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EDITORIALE 








ono sicuramente orgoglioso di esordire su questa prestigiosissima 
pagina nel mese di Metro Exodus, altresì cosciente che il nuovo 
capitolo della saga, specie su PC, avrebbe potuto trovare ad accoglierlo 
un'atmosfera più rilassata. Sulla carta, e senza scomodare la piattaforma 
di digital delivery scelta dal produttore, è ancora tutto perfetto: il mio 
DNA videoludico è cambiato come quello di un animale mutante 

nel 2007, anno di uscita di S.T.A.LK.E.R. Shadow of Chernobyl, dal cui sviluppo 
proviene il primo e appassionato nucleo di 4A Games. Romanzi e giochi di Metro 
devono tantissimo ai survival FPS di GSC Game World, tra stalker-esploratori, 
mutanti e anomalie radioattive, e allo stesso tempo hanno sviluppato una delle 

idee narrative più geniali nel genere postapocalittico, la stessa che esploriamo in un 
approfondimento alla recensione di Metro Exodus. Sarebbe stato tutto ineccepibile, 
insomma, compreso il giudizio al gioco in senso puramente critico, e in fondo non 
avrei nulla da ridire nemmeno sui soggetti coinvolti nella diatriba: in un angolo del 
ring troviamo la compagnia che ha dato i natali ad Half Life, fautrice di altri pezzi da 
90 e “Mecenate” di diversi, ottimi studi di sviluppo lungo quasi cinque lustri di vita; 
nell'altro abbiamo Epic Games, responsabile degli antichi fasti della serie Unreal 

e di un motore grafico sempre gettonatissimo da sviluppatori piccoli e grandi, 
nonostante la concorrenza di altri validi engine nel corso del tempo. Eppure, nulla 

è pulito e lineare come in una fiaba, dalla parte del nuovo arrivato ma anche per 

le pratiche di Steam: per molti versi la piattaforma di Valve è “ingrassata” senza 
controllo, con un numero di proposte in crescita esponenziale, un controllo qualità 
all'ingresso praticamente assente e politiche nei confronti degli sviluppatori non 
sempre cristalline, forse fondate sulla consapevolezza — ora in discussione — di un 
monopolio inamovibile; sull'altro versante, però, è fin troppo evidente l'utilizzo 

della forza dirompente derivata dal pazzesco successo di Fortnite, senza che la 
piattaforma Epic Games Store sia Minimamente pronta a reggere davvero la sfida, 
anche solo in termini squisitamente strutturali e tecnologici. Ma sapete che c'è? C'è 
che a correre il rischio peggiore, in un caso paradigmatico come quello di Metro 
Exodus, troviamo sviluppatori che hanno messo sul piatto tutto ciò che avevano. 
Passione, sudore, talento, preparazione tecnica e artistica. Dopo aver giocato la 
paura è addirittura aumentata, proprio perché ho avuto conferma di come il titolo 

di 4A Games rappresenti una rara scommessa, attraverso eccellenti contenuti single 
blaver che guardano meritoriamente e con attenzione al Mondo PC, come tipo di 
utenza e anche sotto il profilo della Magnificazione tecnica del prodotto. È proprio 
su PC potrebbe arrivare la debacle: chiaro che acquistare il gioco un anno dopo, una 
volta terminata l'esclusiva temporale di Epic, è un'idea legittima ma rappresenta 

una prospettiva addirittura terrorizzante per lo sviluppatore — anche perché, 
statisticamente, simili propositi tendono a scemare nel corso del tempo. Da parte 
mia, non mi passa nemmeno per l'anticamera del cervello di favorire il controverso 
comportamento del publisher, reo di aver cambiato piattaforma troppo vicino 
all'uscita del gioco. Allo stesso tempo, però, il rischio è concreto e deve essere tenuto 
presente dagli appassionati della saga, o anche da chi ama un certo modo di fare FPS 
(paradossalmente, da Half Life in poi): il successo di un'opera così densa di ambizione, 
coraggio e onore è l'unica vera garanzia di trovare sul mercato qualcosa di simile in 
futuro. Vorrei potervi dire qualcosa di diverso, ma non cè altra verità. 





Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.i 





SEMPRE PIÙ 


In anticipo rispetto alla scadenza della collabora- 
zione decennale che ha portato alla pubblicazio- 
ne dei due capitoli della saga di Destiny, Bungie 
ha fatto sapere di aver raggiunto un accordo per 
la separazione da Activision. La compagnia che 
ha dato i natali a Halo ha precisato che il divorzio 
gli ha permesso di mantenere il possesso dei 
diritti sulla proprietà intellettuale di Destiny. Gli 
sviluppatori spiegano inoltre che la separazione 
da Activision non porterà alcun contraccolpo 
negativo nei confronti dell'utenza, questo 
perché entrambe le parti hanno intenzione di 
continuare a supportare Destiny 2 rispettando il 
piano di contenuti già stilato nei mesi scorsi. 
L'ultima incarnazione di questo FPS online 
continuerà così a ricevere contenuti aggiuntivi e 
aggiornamenti almeno fino alla fine dell'anno in 
corso, come era stato inizialmente previsto 
dall'accordo stipulato tra le due compagnie. 





MORTI VIVENTI __ 


Con la quarta e ultima stagione di The Walking Dead ormai vicina 
all'inevitabile conclusione, nonostante tutti i problemi e i ritardi 
causati dall'improvvisa chiusura di Telltale Games, Skybound 
Games si prepara a dare il via ai lavori su un titolo inedito 

ispirato al celebre fumetto di Robert Kirkman. A tal proposito, la 
compagnia è intervenuta su Twitter per interagire direttamente 
con i fan, ai quali è stato domandato che tipo di gioco vorrebbero 
vedere in futuro, raccogliendo idee e feedback per un eventuale 
nuovo progetto completamente slegato dai videogiochi che 
hanno visto la luce finora. Com'era prevedibile, le risposte degli 
appassionati non si sono fatte attendere, ma sono state anche 








Quello che stiamo vivendo pare sia un periodo decisamente prolifico per 

i picchiaduro. Oltre al ritorno delle serie storiche, stiamo assistendo anche 

al fiorire di numerosi titoli minori dedicati alla nicchia di appassionati: 

è Il caso di Power Rangers: Battle for the Grid, un nuovo videogioco di 
combattimenti dedicato ai celebri guerrieri colorati protagonisti di tante 
serie TV per ragazzi. Sviluppato da nWay per Hasbro e Lionsgate, il gioco 
verrà pubblicato esclusivamente in formato digitale sia in versione standard 
che Collector's Edition, la quale includerà anche il Season Pass contenente 
tre personaggi aggiuntivi, una modalità Arcade per ognuno di essi, e alcune 
skin addizionali. Power Rangers: Battle for the Grid supporterà anche il 
cross-play e la progressione cross-platform tra tutte le piattaforme (PS4 
esclusa). Questo picchiaduro sarà disponibile su PC nel corso del 2019. 
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estremamente varie: c'è chi ha chiesto di continuare sulla scia 
delle avventure dinamiche, chi vorrebbe un gioco di ruolo 
ambientato nella post-apocalisse zombie, altri un vero e proprio 
survival, e non sono mancate richieste relative a strategici di ogni 
sorta. Una cosa è certa: l'ambientazione di The Walking Dead si 
presta a essere interpretata in innumerevoli modi, per cui siamo 
sicuri che gli sviluppatori non avranno problemi a soddisfare le 
richieste del fan, persino quelle in apparenza più stravaganti. | 
lavori su questo eventuale nuovo progetto, però, partiranno solo 
dopo la pubblicazione dell'ultimi episodio di The Walking Dead: 
The Final Season, il cui lancio è previsto a fine marzo. 








N È Tnuf.Xele 








» VENDITE DELUDENTI PER RTX 

Le vendite delle nuove schede grafiche RTX sono al di 
sotto delle aspettative. Secondo Nvidia, le scarse 
performance sul mercato dipendono dai pochi titoli 
che sfruttano il ray tracing in tempo reale. 

» NIENTE TITANFALL 3 

Respawn Entertainment ha confermato che una terza 
incarnazione di Titanfall non è in lavorazione. Il team di 
sviluppo è concentrato solo su Star Wars: Jedi Fallen 
Order e sul battle royale Apex Legends. 





» BUONE NUOVE DA HEARTMACHINE 

Gli autori dell'ottimo Hyper Light Drifter sono al lavoro 
su un nuovo videogioco. Non si conoscono tutti i 
dettagli, ma sappiamo che sarà un titolo in SD 
sviluppato con l'Unreal Engine 4. 

» OLTRE DARK SOULS 

Peter Dhoman, in arte Durante, ha fondato una nuova 
software house. Il creatore del DSFix di Dark Souls entra 
nel business delle conversioni mettendo la sua esperienza 
a disposizione di chiunque voglia pubblicare giochi su PC. 


» FEATURE MODULARI PER EPIC 

GAMES STORE 

Molte delle funzionalità che ormai diamo scontate su 
Steam saranno a discrezione degli sviluppatori su Epic 
Games Store. Tra queste vi è anche il supporto utenti, 
un servizio che dovrebbe essere tutt'altro che opzionale. 


IL RT SANÒ, | 





American McGee ha fatto sapere di aver dato ufficialmente il via 

ai lavori su un terzo capitolo della saga di Alice, la serie di video- 
giochi ispirati alle opere di Lewis Carroll nata nel lontano 2000. 

Il game designer spiega che questa terza incarnazione sarà un 
prequel del primo episodio del franchise. Stando alle informazioni 
diffuse, Alice: Asylum (questo il titolo ufficiale) narrerà le vicende 
della giovane protagonista alle prese con l'elaborazione del trauma 
successivo alla perdita della sua famiglia. Purtroppo Alice: Asylum è 
ancora sprovvisto di una finestra di lancio ufficiale. 





a EI ZANE WAN 
(e):1:3[e]3 





Molti direbbero che “errare humanum est”, ma di fronte all'ab- 
baglio commesso in sede di pubblicazione ci sembra doveroso 
segnalarvi le informazioni corrette inerenti a Aeon of Sands - The 
Trail, recensito lo scorso mese. Gli sviluppatori non sono quelli in- 
dicati nello specchietto, bensì lo studio italo-tedesco Two Bits Kid, 
il quale ha lavorato alacremente per realizzare questo dungeon 
crawler vecchio stampo localizzato in lingua inglese. Il gioco gira 
splendidamente su qualsiasi hardware, ed è acquistabile su Steam 
al prezzo di € 18,99. Il voto rimane invece quello indicato, ossia 70. 











Lo studio polacco ha garantito un ulteriore compenso 
al papà di Geralt per rimanere in buoni rapporti con lo 
scrittore, esaudendo parzialmente la richiesta di 16 


» CD PROJEKT E SAPKOWSKI 
DI NUOVO AMICI 


milioni di dollari chiesti da Sapkowski a CDP. 
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SPOTLIGHT 








Come saprete, Metro Exodus è in vendita sul 
solo Epic Games Store. Ebbene, THQ Nordic, la 
compagnia che tramite la sussidiaria Deep Silver 
fa da publisher all'opera di 4A Games, ha fatto 
sapere che in futuro non è esclusa la possibilità 
di continuare a snobbare Steam. Inutile dire che 
queste dichiarazioni non hanno fatto altro che 
alimentare le polemiche nell'ambiente dei gio- 
catori PC. Staremo a vedere come si comporterà 
THQ Nordic, anche alla luce delle reazioni di un 
pubblico tutt'altro che felice di dover obbligato- 
riamente avere a che fare con il negozio di Epic 
Games. Tuttavia il publisher austro-svedese non 
è l'unica compagnia che ha deciso di abbando- 
nare — perlomeno parzialmente - la piattaforma 
di Valve. Sono sempre di più i titoli che verranno 

pubblicati in esclusiva sullo store digitale degli 
Iefo, dle, autori di Fortnite, e tra questi troviamo anche 
Operencia: The Stolen Sun, l'ultima creatura di 
DIA ST FAM Zen Studios. Questo dungeon crawler firmato 

dal team che ha dato i natali a Pinball FX appro- 

derà prossimamente soltanto sull'Epic Games 
Store, niente Steam quindi. 











Dopo una pausa durata due anni, torna il video- 
gioco ufficiale del FIA World Rally Championship 
con WRC 8, sviluppato anche questa volta da 
Kylotonn sotto l'egida di Bigben Interactive. 

Gli sviluppatori promettono diverse novità che 
riguarderanno quasi ogni aspetto del gioco: 

a partire da un comparto grafico rinnovato, 
tracciati più tecnici, pace note più chiare e una 
modalità carriera ampliata. Non mancheranno 
poi delle Modifiche alle dinamiche di guida e alla 
fisica dei veicoli. In WRC 8 i giocatori potranno 
vestire | panni dei migliori piloti dei team ufficiali 
della stagione 2019, con il ritorno del sei volte 
campione del Mondo Sébastien Ogier del team 
Citroén Racing. Il 2019 vedrà anche il ritorno del 
leggendario Sébastien Loeb, che guiderà per 
Hyundai Motorsport in supporto a Thierry Neuvil- 
le, Andreas Mikkelsen e Dani Sordo. Sarà inoltre 
disponibile una selezione di piloti di WRC 2 e di 
Junior WRC. Il videogioco ufficiale del FIA World 
Rally Championship correrà sui nostri PC nel 
corso del prossimo mese di settembre. 





» READ 

METRO 2035 

ID] i©]]=0 VICI NIPN/NI= PE =1D]P4/O)NIESESE PASIHIS] ale 100) E SWACION(2]2/0]0)9 
Weidiuroze/-ND]gallsgK@ldielo\Z{WMele/Sitoni-]p4oFe:-]e]|te][eXe(2}il= ES <1s/<N\V[S}icexs<ie0/<2(<RV/[e:<Jale(<Ze1VA\axVolaeNieW®ia 
lagleJale[efeleXintz]elele:-]|lts/e(eXe[-V=Kit-1toTel}li-Nele/<Jat=Nalele\(-Y=](-MIDle]eleN=S<I(<aS ES] iKet]l-NaaliatzIe(eli=Ne(2JMIC}tg] 
elli=]e]lt=]a1#Nel<}li=NaeI<}sce]eJe]lit=Ia}=BiKeializIeleNe[N<SS<i(-Ne[<lellaatz14Ne=Nelal=Bi<Jagio]l(<Nejelle[<iaali=;ISY</cio]ale [e7\a4e}ag} 
NeTalle=E<(e)[er4le]aT=RaISiizie (SNatSil Sie Telsiallel(2i(elalszIaleNeizIe1|B<ii(<1nsNelblalle(e][E</e]ux=Jgt=]e/<}NleNeiS{Nat=B#(o\V=}toXo]laalo}f= 
elleReielci{=x<t=Re[<}{Kelae}=]all*-M@e]aBE<iUle]olo]groXe[<illesi=S<eR=101t0](-Ne(-JN(elaet=]a}4o}227AW@KElaeI=<ier-Bit=11t02<o]lt=Y4/e]alc 
proprio da Metro 2035 nella realizzazione di Metro: Exodus. Una lettura imperdibile per gli appassionati. 
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Avete sempre voluto giocare alle esclusive PlayStation ma non 
avete intenzione di comprare una console? Nessun problema, 
a breve sarà possibile giocare ai titoli targati Sony Interacti- 

ve Entertainment comodamente sul vostro PC. Come? La 
compagnia giapponese ha annunciato che PlayStation Now 
sta per approdare anche in Italia. Grazie a questo servizio in 
abbonamento sarà possibile accedere a un ampio catalogo 

di videogiochi per PS4, PS3 e PS2 da giocare in streaming 
attraverso una pletora di dispositivi supportati, tra cui non 


À 


UOVOLL... 
IATA 


The Farm 51] ha presentato il suo prossimo progetto: si tratta di 
Chernobylite, un survival horror ambientato nei dintorni della 
centrale di Chernobyl, nella zona contaminata dal terribile 





disastro nucleare che investì l'area al confine tra le attuali 
Ucraina e Bielorussia nella seconda metà degli anni Ottanta. 
Gli sviluppatori hanno fatto sapere di aver trascorso un lungo 
periodo nei dintorni della centrale nucleare al fine di raccoglie- 
re tutte le informazioni necessarie alla creazione di Chernobyli- 
te, senza dimenticare di effettuare scansioni 3D di quei luoghi 
per ricrearli poi con la massima fedeltà grazie all'Unreal Engine 
4. || prossimo videogioco dei creatori di Get Even promette di 
offrire una trama sfaccettata incentrata su forti emozioni come 
amore, ossessione e odio, una storia di cospirazioni all'interno 
di un'atmosfera horror coinvolgente e dall'innegabile carisma. 
The Farm 5] metterà quindi a frutto tutta la sua esperienza 

per dar vita a questo nuovo videogioco. Non vediamo l'ora di 
sapere quando Chernobylite sarà disponibile sui nostri PC, ma 
al momento il gioco è ancora sprovvisto di una data di uscita. 





poteva Mancare il nostro amatissimo PC. La Maggior parte dei 
videogiochi presenti in catalogo è chiaramente multipiatta- 
forma, ma non mancano esclusive di peso come Bloodborne, 
Uncharted, Gravity Rush, The Last of Us e molti altri. Purtroppo 
Non si conosce ancora quanto tempo ci vorrà prima che il ser- 
vizio arrivi ufficialmente nel Bel Paese, ma Sony fa sapere che, 
dopo un periodo di beta su PS4, il servizio PlayStation Now 
sarà disponibile nei prossimi mesi anche su PC. Prima di allora, 
però, assicuratevi di avere una buona connessione a Internet. 
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Meglio che qualcuno mi venga a ripescare. 





COME ARTYOM E ANNA DECIDONO 
DI AVVENTURARSI NEL MONDO 
ESTERNO, COSI METRO EXODUS 

SI SPINGE IN UN GAME-DESIGN PIENO 
DI INSIDIE MA ANCHE DI OPPORTUNITA 





esplorabili che, però, mantengono una precisa 
scansione rispetto alla storia e alle stesse tappe del 
nostro girovagare. Innanzitutto, una volta raggiun- 
te le varie Mappe di gioco non si può tornare alle 
precedenti, tra rovine strette nel morso di ghiaccio 
e radiazioni, deliranti siti segreti, grigie e fangose 
aree paludari, territori boscosi, zone desertiche che 
evocano memorie di Mad Max e altro ancora, non 
in questa sequenza - si tratterebbe di spoiler al pari 
di altre caratteristiche narrative —- ma con un crite- 
rio al contempo razionale ed emotivo che guida la 
scoperta delle comunità, dei personaggi e, ovvia- 
mente, anche le tipologie di mutanti che si aggira- 











Scene di ordinaria serenità all’interno della locomotiva Aurora. Non durerà a lungo. 
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no nella Russia post-nucleare (in parte già viste nei 
capitoli precedenti, ma con diverse sorprese). La 
libertà drasticamente maggiore è data dalla facoltà 
di esplorare qualsiasi anfratto dei livelli, talvolta con 
mezzi quasi esclusivamente concepiti per il Movi- 
mento — ad esempio barche e Motrici, ma anche 
veri e propri veicoli - e soprattutto di adoperare un 
binocolo per segnare sulla Mappa le aree di inte- 
resse primarie e opzionali, come unico strumento 
che consente, insieme alla bussola, di identificare 
gli obiettivi lasciando piacevolmente sgombra la 
visuale in prima persona. Talvolta i fitti dialoghi 
trasformano le stesse zone in vere e proprie quest 
secondarie, con piccoli obiettivi da espletare al loro 
interno, e in generale è piacevole notare come il le- 
vel design ripaghi quasi sempre gli sforzi esplorativi 
con armi, munizioni, equipaggiamento o materiale 
da costruzione. Le escursioni si animano spesso 
nell'assalto a qualche struttura o nella presenza di 
insidiosi branchi di animali mutati; nel primo caso 
va rilevata l'attenta progettazione di coperture o 
nascondigli, nel secondo la morfologia “naturale” 
del terreno che può essere utilizzata per distanziare 
le belve o bloccarhe gli inseguimenti, anche po- 
nendo diverse specie a contatto tra loro. A lato, poi, 
dell'inizio del gioco e di alcune avventure nello stile 
dei primi Metro, anche le missioni primarie all'in- 
terno di edifici, sotterranei, torri, villaggi o roccaforti 
diventano il mezzo per rievocare puntualmente 

lo spirito originale, magistralmente “teatrale” per 
come vengono coreografati gli spettacolari script 
in prima persona. Dialoghi, eventi cruciali e svolte 
del racconto risultano curati come nella miglio- 

re tradizione della saga, superiore in scrittura a 
qualsiasi FPS sulla piazza, con l'aggiunta di inediti 
intermezzi “di viaggio” per tenere traccia di incon- 
tri, personaggi, bestiario e dello stesso rapporto 

di Artyom con compagni vecchi e nuovi. Piccole 
azioni come fumare una sigaretta, sorseggiare una 
tazza di te, concedere una carezza o armeggiare 
con le frequenze della radio sono studiate per ren- 
derci ancora più partecipi dell'andamento emotivo 
della comunità, oltre che per iniziare a spargere 
indizi sulla direzione narrativa delle vicende. Il mio 
consiglio è di vivere l'esperienza con l'audio russo 

e i sottotitoli in italiano, considerata la recitazione 
non sempre a filo del doppiaggio, ma va comun- 
que sottolineata la presenza di una traduzione 
integrale quantomeno corretta e completa. 














METRO EXODUS 





IL NUOVO CAPITOLO SI 
DIRAMA VERSO SCOPERTE PIU 
CITAZIONISTE PER LO STESSO 

GENERE POSTAPOCALITTICO 





IL PREZZO DELL’EVOLUZIONE 

Quel che ho scritto fin qui non significa che Metro 
Exodus sia privo di difetti. Alcuni sono antichi e mai 
risolti, come le animazioni un po' legnose nei tanti 
dialoghi di contorno (di segno opposto, però, alcune 
ottime animazioni facciali), o anche l'impressione 
non sempre convincente dell'impatto delle armi sul 


corpo di bestie o avversari umani. Altri limiti sono 
relativamente nuovi e appaiono connessi alla diversa Sequenze che odorano di Mad Max. Eppure siamo nel bel mezzo del Mar Caspio... 





scala dell'ambientazione, molto più grande e Meno 
facilmente controllabile (in fondo, 4A Games non ha 
certo la dimensione di Rockstar o Ubisoft Montre- 
al), ad esempio nelle compenetrazioni poligo- 
nali di alcuni mutanti con gli scenari o anche 
in qualche texture visibilmente meno defi- 
nita nelle location di passaggio, con sba- 
vature che tendono progressivamente a 
infittirsi nei livelli avanzati. Anche le IA, 
per rendere al Meglio, hanno bisogno 
della potenza offerta dalle difficoltà SU- 
periori, complice la capacità di Artyom 
di aggredire da tergo o frontalmente i 
nemici con esito automatico dell'azione: 
ciò non è del tutto incredibile — in fondo 
stiamo controllando il miglior guerriero 
dell'Ordine di Sparta"- ma è il motivo 
supremo per cui non posso che consigliare ai 
veterani la scelta dell'ultima modalità disponibile, 
Ranger, così da godere appieno dei preziosi dettagli 
dei combattimenti. Fra questi troviamo ancora una 
volta il ruolo attivo delle bardature sui nemici, con 
conseguente necessità di mirare alle aree scoperte o 
penetrabili, magari la porzione del viso incorniciata 
dagli elmetti. Considerata, poi, la costante presenza 
di opzioni furtive — luci da spegnere in ogni dove, 
lampade infiammabili, distrazioni sonore, abbatti- 
menti silenziosi — stride l'impossibilità di spostare | 
corpi delle sentinelle uccise o tramortite, più vistosa 
del solito proprio per il gran lavoro svolto, come 













vedremo, sulla gamma di approcci possibili. D'altra 
parte, si fa presto a tornare sulle caratteristiche 
concettualmente irreprensibili: così come l'open 
world non è indiscriminato, anche le azioni di 
loadout e di crafting sono ideate, se non per 
rispondere a un criterio di ineccepibile rea- 
lismo, almeno per evocare costantemente 
una più che accettabile verosimiglianza. È 
possibile buttarsi in qualche angolo con la 
relativa animazione/schermata dello zaino 
per cambiare ottiche, migliorie delle armi 
e dell'equipaggiamento con azioni di gestio- 
ne rapide e precise; per costruire munizioni 
o granate sono invece necessari banchi di 
lavoro, disposti non troppo frequentemente 

















negli scenari, con l'unica e intelligente eccezione 
data dai pallini dell'arma ad aria compress(issim)a. 
























Ci sono azioni e ritrovamenti che corrispon- 
dono a piccole missioni secondarie. 









TALVOLTA 1 FITTI DIALOGHI 
TRASFORMANO LE STESSE ZONE 
INDIVIDUATE COL BINOCOLO 
IN VERE E PROPRIE QUEST 
SECONDARIE 


Il furgone non è molto maneggevole. In compenso, 
la visuale interna è ben fatta come tutto il resto. 
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Qualsiasi azione di crafting o Modifica dell'equipag- 
giamento non blocca il fluire dell'azione e questo, 

in modo molto naturale, dona a Metro Exodus un 
netto sapore survival e un alto livello di immersività, 
complice il continuo controllo di risorse o munizioni 
a nostra disposizione. 


METRO ALL'ENNESIMA POTENZA 

Il sistema di controllo segue la buona com- 
plessità delle opzioni strategiche: con un 
gamepad è necessario usare contempo- 
raneamente i tasti dorsali, la crocetta o | 

quattro pulsanti frontali per attivare tre 

differenti catene di azioni - maschera, craf- 

ting, modifica delle armi e strumento 

da polso munito di bussola, contatore gei- 

ger ed eventuale indicazioni dei filtri, esteti- 
camente simile a un serioso Pip-Boy; anche 

con mouse e tastiera alla mano, dunque 

coi controlli assolutamente consigliati per 

la versione PC, i comandi più ordinatamente 
disposti sono comunque affiancati a prolungate 
pressioni per selezionare munizioni od oggetti da 
lancio — proiettili speciali, granate, coltelli e barattoli 
per distrarre i nemici accanto al click sinistro del 
topolino per la ricarica della torcia o dei gingilli da 


Non ho provato il gioco su una GPU della serie RTX, ma l'impatto è comunque vicino al fotorealismo. 





stile di gioco e cambiare radicalmente gli strumenti 
in dotazione senza bisogno di sostituirli; da rilevare 
il bisogno di scegliere costantemente l'uso della 
risorsa più frequente, sorta di sostanza 
chimica adoperata per pulire le armi ma 
anche per costruire Medkit e munizioni. 
Come accennato, gli approcci agli 
obiettivi possono essere di segno 
totalmente opposto, ad armi spianate, 
con la certezza di farsi scoprire, o 
con l'oculatezza di spostamenti 
stealth che, tra le altre cose, 
permettono di risparmiare più 
facilmente la vita ai nemici. 
Numero e frequenza di quest 
secondarie ed aree da esplorare 
sono sicuramente rimarchevoli 
ma difficilmente strabordano nella 
vera dispersività, al di là dell'enorme 
quantità di equipaggiamento 
recuperato che, tuttavia, diventa 
molto più rarefatto e necessario ai più 


ALCUNI DIFETTI SONO ANTICHI QUANTO 
LA SERIE, ALTRI SONO CONNESSI ALLA 
NUOVA SCALA DELLE AMBIENTAZIONI, 

PIU DIFFICILE DA CONTROLLARE 


fuoco a Meccanismo alternativo. 

Gli slot sono tre, due normali e uno per l'arma coi 
proiettili “fai da tè", affiancati da un'impressionante 
varietà di modifiche che vanno dal calcio alla canna, 
dalle ottiche ai sistemi di raffreddamento, dai 
soppressori ai caricatori, in Modo da adattarsi a ogni 





Sviluppatore / Publisher Configurazione di prova Com'è, come gira diSisfeciale[eRi=ESellale[cidaalMolcia 
4A Games / Deep Silver 15 540GHz, 16 GB RAM, Come scritto anche nel cuore — oltre i 60 fps in FullHDea 

"4 (-y 44: BSCAOCES @ ee 10.403 i SS]D, fel<ilit=]gulc:e]le}Me(elJaBik ottenere una fluidità più che 
[Mete ][144:Y4[<]1/-N@oJnolol[cite [ere] ali(e|U/e=r4/oJal-NiaWzigeal= Nelo accettabile anche su un 
TIT ATeT EN] deNSSistalie potuto tirare al massimo erela]alcilloRZi/SNES<erz4=Nalelblalelt=11= 
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CADENZA DI 1 
CARICATORE 


_- pes fa 


è sul 


TAMBURO FISSO 


Nello zaino avremo presto tutto quel che serve per 
cambiarle radicalmente aspetto e meccaniche delle armi. 





alti livelli di difficoltà; verremo sempre ripagati con 
gustose informazioni aggiuntive sugli abitanti del 
luogo e, talvolta, con combattimenti secondari che 
mettono al centro qualche potente creatura, se non 
bastassero le affascinanti sequenze in soggettiva 








METRO EXODUS 


permette di andarsene a zonzo con la camera, pur 
se entro un certo limite, entrambi attrezzati con una 
lunga serie di filtri ed effetti da applicare sugli shot. 


UN NUOVO VIAGGIO 

Il risultato complessivo è spesso eccellente e solo 

in parte deriva dall'elevatissimo dettaglio grafico, 
unico nel suo genere per numero di particolari, quasi 
un racconto nel racconto, nonostante il poderoso 
ampliamento dell'esplorazione. Metro Exodus 
mantiene una personalità diversa, ancora una volta 
coraggiosa nell'addentrasi in preziosi particolari 
narrativi e capace, ancor più che in passato, di 
valorizzare i propri punti di forza anche sul piano del 
gameplay, grazie a una gestione dell'equipaggiamento 
ben più articolata e varia. Il taglio letterario di dialoghi 
ed eventi continua a vibrare e non manca di articolarsi, 
come nei predecessori, in epiloghi differenti a seconda 
di quali azioni compiremo nei confronti di comunità, 
singoli disperati ed esempi più evoluti della fauna 
postatomica, con tenui ma riconoscibili effetti grafici 

a sottolineare il valore di ciò che abbiamo fatto. Anche 
Metro Exodus va giocato almeno due volte, se si amano 
le sue particolarissime qualità, e il mio Artyom è di 
nuovo fuggito da Mosca per affrontare una diversa 

e difficile partita, più silenziosa e consapevole del 
cangiante destino. @ 











che introducono le belve più pericolose nelle quest 
principali. Il meccanismo dei save-game non perde un 
colpo e, per la verità, mi ha fatto persino dimenticare 
l'uso del salvataggio libero, tanto si è dimostrato 
frequente e puntuale il sistema di checkpoint 
automatici, non precostituiti e anzi basati su azioni 
compiute e Minutaggio. Parallelamente, poi, agli 
impressionanti effetti per le variazioni meteorologiche, 
è da a sottolineare anche il nuovo ciclo giorno e notte, 
con l'opportunità di riposarci in alcune location, 

far passare il tempo e affrontare insidie differenti a 
seconda dell'ora, tra speciali amomalie (fantastiche 

le conseguenze sulla fauna), animali più feroci nelle 
azioni notturne e sentinelle umane più attente alla 
luce del sole. In termini tecnici, la magnificenza della 
messa in scena è volata via liscia tra i 60 e gli 80 frame 
al secondo con risoluzione 1080p e tutti i dettagli 

al Massimo, a fronte di una gamma di opzioni più 
essenziale del solito e di una Macchina composta da 
vecchio 15,16 GB di Ram e 10801 sotto il cofano; in 
queste condizioni ho potuto giocare senza problemi 
anche in 4K, pur accontentandomi di un framerate 
meno elevato, tra le 40 e le 60 iIMmagini al secondo, e 
di alcune eccezioni al ribasso durante gli spostamenti 
sul furgone o davanti ai panorami osservati dalle torri, 
complice l'impressionante dettaglio all'orizzonte. 

Il partner techico di 4A Games è sempre Nvidia, 

con funzioni speciali per capigliature, PhySX 

avanzato o, se si dispone di una GPU serie 2000, 
opzioni di illuminazione RTX, accanto a due potenti 
strumenti per la cattura delle immagini; da una 

parte abbiamo un sistema integrato con limitazione 
dell'inquadratura, dall'altra il portentoso Ansel che 





SE NON SUL REALISMO, LOADOUT 
E CRAFTING SONO ALMENO 
MODELLATI SU UN EFFICACE 

CRITERIO DI VEROSIMIGLIANZA 











La balestra consente di recuperare i dardi con 
discreta facilità. Basta che i tiri siano precisi. 
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tra letteratura e opere digitali interattive. Eccone le tappe. 


di Mario “Second Variety” Baccigalupi 





rima ancora di iniziare questo sintetico viag- 
[3] gio, inevitabilmente colmo di spoiler per chi 
intendesse recuperare i romanzi della saga, 
è IMportante sottolineare un assunto complessivo: 
i concetti di base contenuti in Metro 2055 sono così 
geniali da costituire il principale limite dei romanzi 
che sono seguiti, incapaci di eguagliarne il valore e 
le intuizioni. La più grande rete sotterranea artificiale 
diventa un universo a sé, riecheggiante di tantissi- 
Mme cose, dove gli uomini ricostruiscono un habitat 
assumendo l'impraticabilità del mondo esterno, 
preda di nuove e invincibili creature. Ecco quindi 
che gran parte delle stazioni della metropolitana 
moscovita si trasformano in piccoli feudi dal carattere 
oscuro e Medievale, mentre altri siti delcomplesso 
di gallerie diventano la proiezione di forme sociali 
quasi sospese nel tempo, protagoniste di varie fasi 
della storia umana, ad esempio nell'anima commer- 
ciale dell'Hansa, nelle pulsioni elleniche della Polis o 
anche nelle ideologie totalitarie del ventesimo secolo, 


La rivolta contro l’Epic Games Store ha colpito anche le 
pagine di 2033 su Steam, prese d'assalto e “imbrattate”. 
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LA PIÙ GRANDE RETE SOTTERRANEA 
ARTIFICIALE E DIVENTATA 
IL GENIALE MONDO DI METRO 
2033, RIECHEGGIANTE DI TANTE 
UMANISSIME SUGGESTIONI 





nuovamente risorte nelle paranoie militari dei “Rossi” 
e dei “Fascisti” xenofobi. In un simile e affascinante 
quadro emerge la storia di Artyom, orfano dei suoi 
veri genitori e responsabile, praticamente per caso, 
di aver aperto la strada a una progenie di mutanti 
superiori dotati di poteri esp, che la metropolitana 
“civilizzata"” crede propri nemici. Il videogioco di 2055 
ha contemplato un doppio finale, in uno dei quali i 
Tetri (o Dark Ones, nella traduzione inglese) sopravvi- 
vono e vengono riconosciuti come nuova evoluzione 
del genere umano. L'unico epilogo del romanzo, 
invece, corrisponde alla conclusione “negativa”: l'ani- 
ma violenta degli uomini ha la meglio e finisce per 
sterminare senza pietà — proprio grazie all’azione di 
Artyom, che nonostante i dubbi non riesce a fermarsi 
— la nuova progenie di esseri superiori, usando parte 
dell'arsenale che, decine di anni prima, ha spinto 
l'uomo sul ciglio dell'estinzione. 





FREEDOM ON THE RAIL 

Anche Metro Last Light e Metro 2054 partono dal 
finale bellicoso, e tuttavia segnano il punto in cui 
creazioni digitali e opere letterarie hanno intrapreso 
strade autonome, benché incrociate: le due linee 
narrative raccontano fatti diversi tentando di non 
escludersi a vicenda e confluire, ove possibile, in 
alcuni episodi della storia di Metro. Il secondo capi- 
tolo videoludico segue nuovamente Artyom, la sua 





METRO 2035 PER CERTI VERSI 
FUNZIONA DA PREAMBOLO 
A METRO EXODUS, PER ALTRI 
NE COSTITUISCE UNA FONTE 
DI LIBERA ISPIRAZIONE 


La martoriata superficie è praticabile anche in Metro 2033 


e Last Light, ma nessuno immagina di potersi muovere da Mosca. 


evoluzione come membro dell'unità guerriera co- 
nosciuta come “l'Ordine”, le vicissitudini con i gruppi 
ideologici della metropolitana e l'incontro con un 
piccolo sopravvissuto all'olocausto dei Tetri, anche in 
questo caso con due epiloghi eticamente opposti. 
Metro 2054, invece, riprende la storia dell'esperto 
esploratore che per primo aveva spinto Artyom ad 
intraprendere il viaggio del primo capitolo, volto ad 
avvisare del pericolo dei Tetri, evidentemente segna- 
to — Ma senza approfondimento in questa direzione 
— dall'incontro/prigionia presso questi esseri. L'uomo, 
conosciuto come Hunter, è accompagnato da due 
nuovi comprimari: una ragazza con poteri paranor- 
mali dinome Sasha e un vecchio scrittore chiamato 
sibillimamente Omero, che si fa portatore di alcune 
suggestioni elleniche viste in 2053 — la ricerca di 

un eroe dal valore quasi mistico, per elevarsi sopra 

le meschinità della metropolitana — e proprio per 
questo si trasformerà nel più drammatico veicolo di 
disincanto morale. | punti di congiunzione si trovano 
sia nella trama — una terribile epidemia che serpeg- 
gia fra le stazioni, un sanguinosissimo scontro finale 
fra fazioni -— sia nella concezione narrativa tesa al 
tema del viaggio, attraverso “on the road/on the rail” 
che seguono contemporaneamente l'andamento di 
poemi epici e il racconto di debolezze più tristemen- 
te umane. Artyom torna infine al centro di Metro 
2035, il îomanzo che per certi versi funziona da 
preambolo a Metro Exodus, e per altri ne costituisce 
una fonte di libera ispirazione (attenzione, d'ora in 
poi gli spoiler riguardano l'ultimo arrivato): le capar- 
bie convinzioni portano il protagonista a scoprire 

un enorme inganno perpetrato sugli abitanti della 
metropolitana, attraverso enormi disturbatori di se- 
gnale che, collocati intorno alla città, iIMpediscono ai 
moscoviti di percepire l'esistenza del Mondo ester- 
no, molto più attivo e vitale di quanto supponessero. 
Ad orchestrare l'inganno troviamo un consiglio 
segreto chiamato “| Custodi”, che non solo architetta 
la schermatura radio verso l'esterno, usando le forze 











Ecco la biblioteca di Mosca, teatro di uno dei momenti 
di maggior tensione per romanzo e gioco di Metro 2033. 


METRO EXODUS 













dell'Armata Rossa come spietato strumento operati- 
vo, Ma gestisce Machiavellicamente tutti i fenomeni 
che regolano i flussi demografici (la malattia simile 
alla peste) insieme agli equilibri di potere fra le 
fazioni della Metro, e su cui il fondatore dell'Ordine e 
padre di Anna (compagna di Artyvom) sembra esse- 
re informato da molto, troppo tempo. Le differenze 
rispetto a Metro Exodus sono tantissime: nel libro 
Artyom incontra le citate figure di Omero e Sasha, 
innamorandosi di quest'ultima, rischia di morire per 
avvelenamento da radiazioni e arriva allo scontro 
totale con Miller, costretto su una sedia a rotelle (e 
non su protesi artificiali, come nel gioco) e convinto 
che nel mondo infuri ancora la guerra, con i nemici 
americani presenti sul suolo russo; almeno, però, 
arrivato al dunque Il capo dell'Ordine non impedisce 
ad Anna di partire con Artyom alla volta del mondo 
esterno — diversamente dal gioco, in cui a partire è 
l'intera comunità di guerrieri guidata dallo stesso 
Miller (Melnik nei romanzi). In tutti i casi, però, rima- 
ne un tema di fondo alquanto sibillino: il potere 0c- 
culto dei Custodi fa esplodere problemi di tolleranza 
sociale in seno alla Metropolitana, così da occupare 
tutta l'attenzione dei sopravvissuti, mentre un vero 
e proprio diaframma tecnologico nasconde la verità 
ai loro stessi occhi. Una metafora nemmeno troppo 
velata del nostro presente, insomma, da cui ha inizio 
il nuovo e cruciale viaggio di Metro Exodus. @ 








Alcune bestie mutate, così come diverse armi, sono 
stati introdotte per alimentare la sostanza dei giochi. 
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di Erica “Moory” Mura 
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attorno ad Anthem è ben presto 
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battaglia. Sebbene si tratti di uno shooter 
in terza persona, le due armi da fuoco 
utilizzabili durante i combattimenti non 
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Anche gli anfratti più nascosti possono rivelare scorci mozzafiato. 


dei compagni di squadra è dunque necessario per 
ottimizzare al meglio la fase offensiva, specialmente 
in presenza di nemici più resistenti, miniboss o orde 
di mob inferociti. Ultima e importante caratteristica 
di ogniuna delle quattro tute è l'abilità definiti- 

va: una volta caricata l'apposita barra, è possibile 
utilizzare una super arma, unica per ciascuno 
Strale, in grado di infliggere danni astronomici in 
pochissimo tempo. A rendere ancor più profondo 

il gameplay ci pensa l'interessante Meccanica del 
volo. La verticalità è il vero e proprio tratto distintivo 
del titolo di BioWare e influisce notevolmente sullo 
stile di combattimento dei vari Strali. La durata dei 
nostri propulsori, infatti, è (quasi sempre) limitata. 
Una volta caricato completamente l'indicatore in 
basso allo schermo, il mech si surriscalda, facendo- 
ci precipitare a terra. Inoltre, gli scontri aerei non 
sinergizzano in maniera ottimale con tutte e quattro 
le tute; è bene dunque ponderare con cura i tipi di 
nemici da affrontare in base allo strale scelto e alle 
armi in possesso. 








Così come il combattimento, anche l'esplorazione 
sfrutta le nuove possibilità fornite dal volo. Il mondo 
di Anthem offre, in uno spazio purtroppo relativa- 
mente ristretto per i canoni moderni, una discreta 
quantità di paesaggi davvero mozzafiato, che vanno 
dalle radure ai canyon, dalle rovine a profonde grot- 
te sotterranee. La Mappa è esplorabile attraverso 

la modalità chiamata gioco libero, che permette di 
partecipare a eventi globali e, soprattutto, di scorraz- 
zare qua e là alla ricerca di materiali utili per il craft. 
A tal proposito, almeno nella demo, non è parso 
particolarmente difficile riuscire a trovare il giusto 
numero di componenti per la costruzione di armi e 
di consumabili da utilizzare in battaglia. Non è detto, 
però, che con l'aumentare dei livelli e della potenza 
dei vari gadget, la loro creazione non diventi sempre 
piu complicata e dispendiosa, costringendo chiun- 
que desideri migliorare il proprio equipaggiamento 
a estenuanti sessioni di farm. Il gioco libero non è 
l'unica Modalità disponibile. Su Anthem è possibi- 

le affrontare due tipi di quest: le missioni, il Modo 
migliore per fare esperienza e conoscere la storia, e 
le roccaforti, dei dungeon in pieno stile MMO con 
tanto di boss finale (che sono sembrate, per ora, le 
sfide più interessanti e divertenti da affrontare). È 
possibile impostare per entrambe uno dei sei livelli 
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SEBBENE SI TRATTI DI UNO SHOOTER 
IN TERZA PERSONA, LE ARMI 
DA FUOCO NON SONO AFFATTO 
LA NOSTRA UNICA RISORSA 


di difficoltà disponibili, che vanno da facile fino a 
Gran Maestro 3, che aumenta di ben 3100% il danno 
e la salute dei nemici. 


Durante i due weekend di prova è stato permesso 
ai giocatori di progredire dal livello 10 al 15, affron- 
tando una piccola manciata di missioni (con le quali 
è stata introdotta anche una porzione della storia), 
una roccaforte e il gioco libero, ristretto alla porzio- 
ne centrale della Mappa. Con così poche attività 

a disposizione, il ripetersi di quest incentrate sul 
trasformare il nostro mech in una sorta di fattori- 

no armato e volante fa sorgere più di un dubbio 
riguardo l'effettiva varietà dei contenuti al momento 
del rilascio. C'è il concreto pericolo che la Monotonia 
possa farla da padrona una volta esplorata tutta la 
mappa e completata qualche campagna, e che la 
longevità e la rigiocabilità di Anthem si riducano, ai 
livelli massimi, solamente al grind forsennato delle 
stesse roccaforti per ottenere il miglior egquipaggia- 





lo avrei una faccia molto più eccitata di questa se avessi addosso quell’armatura... 


C'È IL CONCRETO PERICOLO 
CHE LA MONOTONIA POSSA 
FARLA DA PADRONA UNA VOLTA 
ESPLORATA TUTTA LA MAPPA 
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Perché limitarsi alle granate quando si può avere anche un lanciamissili? Là > À —— 


Non è un mistero che titoli di questo genere siano 
nettamente più piacevoli se giocati in compagnia. 
Per le roccaforti sarà sempre necessario avere 
sempre altri tre Specialisti al nostro fianco e, se la 
nostra lista amici non ci viene in soccorso, è possi- 
bile utilizzare il Matchmaking per creare un gruppo 
da zero. In ogni caso, è sempre bene tenere a freno 
la furia omicida e stare attenti alla posizione degli 
alleati. Perdere la vita in mezzo ai nemici e lontani 
dal gruppo può rivelarsi un vero problema per chi, 
poi, è costretto a venire ad aiutarci: non è possibile, 
infatti, ritornare in vita autonomamente all’interno 
dei dungeon. 





I minerali sono una delle tante fonti di materiale per il craft sparse per la mappa. 


mento possibile. La Modalità di gioco libero, infatti, è 
sembrata finora quella più debole e Meno sfruttata 
dagli sviluppatori e non è certo che all'orizzonte ci 
sia l'arrivo del PvP, come comunicato dagli stessi 
sviluppatori a inizio febbraio. Inoltre, a rendere il 
prodotto meno convincente è stata tutta la parte 

in stile RPG. In netto contrasto con la storia dai toni 
drammatici e le musiche epiche, che ci deliziano 
durante le varie fasi di gioco, i dialoghi con i vari NPC 
sono molto spesso frivoli e forzatamente comici, un 
tocco stilistico che sembra decisamente fuori posto 
e che risulta, in più Momenti, alquanto fastidioso. 


ANTHEM OFFRE PAESAGGI DAVVERO 
MOZZAFIATO, CHE VANNO DALLE 
RADURE Al CANYON, DALLE ROVINE 
A GROTTE SOTTERRANEE 


al folto arsenale di armi pesanti (tra cui persino un 

bellissimo lanciafiamme) se la cava egregiamente in 
mezzo alla mischia, pur essendo l'unico a non essere 
dotato di uno scudo autorigenerante. La sua Ultima- 
te è un cannone d'assedio. La Tempesta è in grado di 














no Strale non vale l'altro. In base alle nostre 

personali preferenze, ma anche alle eventuali 
necessità del gruppo con quale ci accingiamo ad 
affrontare una missione o una roccaforte, è bene 
scegliere con accortezza il tipo di tuta da indossa- 
re. Il Guardiano è il mech più versatile dei quat 
tro. Facile da pilotare e con una buona durata in 
volo, ha a sua disposizione, come abilità offensive 
secondarie, missili e granate di ogni sorta. Inoltre, 
ha la possibilità di equipaggiare scudi difensivi, 
utili per potenziare gli alleati o per ribararci dal 
fuoco nemico mentre recuperiamo un compagno 
caduto. La sua Ultimate è la batteria di missili gui- 
dati multi-bersaglio. Il Colosso sacrifica la Mobilità 
a favore della difesa, ma la sua enorme stazza e 
l'estrema pesantezza dei Movimenti non devono 
trarre troppo in inganno. ll suo danno ad area, 
infatti, è notevole e grazie al suo scudo frontale e 












































fluttuare a mezz'aria e Muoversi senza limiti durante 
il ombattimento. Sebbene questo comprometta 
nettamente le nostre capacità difensive, può esserci 
utile per abbattere torrette o nemici volanti, oppure 
per eliminare interi gruppi di avversari con le abilità 
ad area. In caso di difficoltà, è comunque possibile 
ripararsi dietro a scudi di energia temporanei. La 
sua Ultimate è la tempesta elementale: esplosioni 
di ghiaccio, elettricità e fuoco in rapida successione, 
che terminano con una scarica di meteoriti. L'Inter- 
cettore è il più agile in battaglia, grazie al suo triplo 
salto e alle sue schivate consecutive. Lo stile di gioco 
è quello di un vero e proprio assassino: un burst a 
singolo target per eliminare alla svelta le minacce 
più sensibili. Con la Ultimate, questo strale si sovrac- 
carica e si fa strada tra i nemici a incredibile velocità. 
Ogni bersaglio colpito subisce ripetutamente dagli 
echi del primo attacco, per 10 secondi. 
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restauratore, un vero Medico volante, il 
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TOM CLANCY'S THE DIVISION 2 


modelli di ogni genere. Inutile fare un elenco, basta 
sapere che non manca nulla. Così come non manca 
nulla a livello di equipaggiamento. Maschere, zaini, 
guanti, corazze... ogni parte del corpo è protetta a 
dovere. Altri quattro passi ed ecco una stazione fai 
da te, dove utilizzare tutte le risorse recuperate per 
costruire nuovi oggetti. Servono i progetti, è bene 
premetterlo, ma la fatica fatta per trovarli è ampia- 
mente ripagata dalla loro utilità. La Casa Bianca offre 
tutto quello che serve ma una base sola, per quanto 
ben strutturata, non può essere sufficiente per gesti- 
re una metropoli di queste dimensioni. Scopro così 
dell'esistenza di piccoli rifugi, che offrono un numero 
di opzioni limitate, e di veri e propri insediamenti più 
complessi e ricchi di possibilità. Ci sono progetti da 
portare a termine fornendo rifornimenti e comple- 
tando attività, e un sistema di evoluzione che per- 
mette di ampliare la gamma di scelte disponibili. E 
poi ci sono poi gli avamposti appartenenti alle fazioni 


nem iche, d a CONQU sta re per | | be rare | qua rtie ri. Gli scontri a fuoco sono divertenti e intensi. Discreta 
l'intelligenza artificiale e buona la risposta delle armi. 


IN GIRO PER LE STRADE 
Il quartier generale è un luogo importante. Gli avam- 
posti sono luoghi importanti. Ma è per le strade che 








un vero soldato dimostra il suo valore. È sul campo WASHI NGTON, SOTTO TANTI ASPETTI, 


di battaglia che si mettono in gioco tutte le proprie 


abilità e le proprie capacità belliche. Per questo Mi SEMBRA ESSERE ABBASTANZA 


sono avventurato tra le strade dedicandomi a esplo- 
razione e missioni. Ho combattuto sia da solo che 

in compagnia di altri eroici Membri della Divisione, 
affrontando sia i compiti impartiti dal comando che 
le richieste di aiuto provenienti dalle persone con cui 
sono entrato in contatto. ll mio viaggio tra le strade 
di Washington mi ha mostrato una città in parte de- 
vastata, che però nasconde al suo interno tanti scorci 
che ne ricordano l'antico splendore. Non fosse stato 
per le centinaia di proiettili che continuavano a volare 
in qualunque direzione, mi sarei anche fermato a 
scattare qualche fotografia. C'è tanto da vedere, tan- 


® lcontenutiendgame comprendono una nuova specializzazione 
ì (sopravvivenza, demolizioni, occhio di falco) con armi specifiche. 








LA CASA BIANCA OFFRE TUTTO QUELLO 
CHE SERVE MA UNA BASE SOLA, PER 
QUANTO BEN STRUTTURATA, NON PUO 
ESSERE SUFFICIENTE PER GESTIRE UNA 
METROPOLI DI QUESTE DIMENSIONI 





SIMILE NEW YORK 





to da esplorare. Costruzioni che celano al loro interno 
insospettabili risorse. Zone sotterranee, tetti di palaz- 
zi, interni di negozi. Ogni luogo è buono per recupe- 
rare materiali. E per incontrare nemici. Le sparatorie 
sono all'ordine del giorno. Non è cambiato poi molto 
rispetto a quanto vissuto a New York. La mia capacità 
di fuoco e la risposta delle armi mi sembrano miglio- 
rate, le definirei leggermente più raffinate, ma non 

ci sono stati stravolgimenti. Qualche Modello d'arma 
pare essere più efficace di altri, ma questa è una cosa 
che verificherò con il tempo. Le missioni sono tante, e 
seguono una struttura abbastanza canonica. Avanza- 
re, sparare, uccidere, liberare, recuperare. Questi sono 
i verbi che ripeto come un mantra nella mia mente. 
Mi avventuro brevemente in una delle tre zone nere 
tra reietti, agenti corrotti e traditori. Qui, come non 
mai, vige la legge del più forte. Uccido qualcuno e ne 
recupero l'equipaggiamento, per poi decontaminarlo 
al punto di recupero. Tutte cose già note. Esco, mi ri- 
poso e poi, quando tutto sembra finito, vengo messo 
di fronte a tre nuove specializzazioni. Mi viene per- 
messo di sperimentare qualcosa che sarà disponibile 
in futuro, e che mi porta a un livello superiore. Sono 
equipaggiato di tutto punto, ma c'è anche una nuova 
minaccia. Un nuovo gruppo criminale. La sfida è 
intensa, impegnativa, a tratti esaltante. Proprio quello 
che ci vuole quando, dopo aver combattuto per ore e 
ore, si potrebbe pensare di avere tutto sotto controllo. 


PRONTI AL COMBATTIMENTO 
Washington D.C., sotto tanti aspetti, sembra quindi 
essere abbastanza simile a New York. Più ricca, più 
rifinita, ma non tanto diversa. È bene sottolineare 
che la mia è stata solo una rapida toccata e fuga, e 
queste impressioni potrebbero essere destinate a 
cambiare nei mesi a venire. Qualunque cosa accade, 
la sensazione è che ci sarà da combattere (tanto), 
ma anche da divertirsi (altrettanto). 
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DIRT RALLY 2.0 
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mettendosi a sbraitare ‘ad ognileurva,e una 
Lancia Fulvia che fa venire i brividi solo a guar- 
dare cotanta bellezza vintage. Due esperienze 
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volante e pedaliera richiede una dedizione che forse 
nessun altro simulatore pretende, principalmente 
per la sua natura off-road. Ogni dosso è un pericolo, 
ogni sasso uno scossone, e ogni sovrasterzo richiede 
una reazione uguale e contraria per raggiungere 
l'orgasmo della derapata. Lo sterzo sembra vivere di 
vita propria, posseduto da una fisica demoniaca per 
quanto fedele alla realtà (non ho mai fatto rallyma 
ho spesso guidato su strade che avrei potuto evitare), 
è una lotta, e in questo secondo capitolo sarà anche 
presente un sistema dinamico di degradazione del 
terreno e una nuova gestione degli pneumatici (roba 
da approfondire in sede di recensione), che minaccia 
di essere tanto esaltante quanto rischiosa per i nervi. 





Fortunatamente, oltre che fidarsi ciecamente del 
nostro copilota, si avrà un altro modo per interpre- 
tare e anticipare quello che sta per accadere, come 
fosse un sesto senso: l'utilizzo del sound design, usato x 
quasi in modo subliminale per recapitarci messaggi. Il mostro del Gruppo B. 
Ogni suono Meccanico e fisico è stato riprodotto 
con una cura maniacale, stimolando nel cervello del 
pilota virtuale sensazioni di sicurezza (e godimento) 
o pericolo (e terrore). Se, ad esempio, si sta perdendo 


aderenza il messaggio arriverà prima ai timpani, per IL SOUND DESIGN FUNZIONA QUASI 
poi venire processato e attivare la naturale reazione COME SESTO SENSO, COMUNICANDOCI 
Manuale. Un lavoro eccezionale, da provare in prima IN MODO SUBLIMINALE | PERICOLI 


persona, che diventa parte integrande del game 
design e sublima utilizzando la visuale in prima 
persona, che per legge dovrebbe essere anche 
l'unica disponibile per questo genere. Forse l'unica 











cosa che comincia a sentire il peso degli anni è l'Ego 
Engine proprietario della software house britannica, 
che appare un po' più ingolfato di quanto ricordassi. 
Se in movimento, a 60 quadri al secondo granitici, 
funziona tutto alla grande, da fermo l'immagine 
appare un po' sporca, appannata, compensando con 
la densità di dettaglio degli ambienti, un utilizzo del 


colori sempre brillante (molto suggestive le foreste 
neozelandesi) e una sensazione di velocità che può 
intimorire. Pare sia colpa anche della risoluzione di- 
namica, però il colpo d'occhio rimane meno pulito di 
quanto ci si aspetterebbe, per quanto godibilissimo. 
Certo che con questa gestione della fisica tutto passa 
in secondo piano. Le vibrazioni sono assolutamente 
positive, partendo da un capolavoro che rende il la- 
voro di perfezionamento e evoluzione estremamente 
agevole, soprattutto per gente di questo calibro. Le 
incognite cui dare forma riguardano più che altro la 
qualità dei tracciati e l'impatto delle location dopo 
l'abbandono totale e giustificato di quelle già uti- 
lizzate e molto classiche del primo capitolo (curioso 
per Polonia, Spagna e U.S.A, tra tutte), perché mi 
sento già di mettere una mano sul fuoco a favore del 
modello di guida. Un capitolo 2.0 sviluppato a stretto 
contatto con la community, come fosse un'enorme 
Joint venture di petrolhead uniti per glorificare il rally 
virtuale e riportare alla mente quel 2.0 che a inizio 
millennio diede forma alle simulazioni rallistiche, con 
la firma di Colin McRae in calce. Una costante che 
vive ancora nel modus operandi di Codemasters, 

il campione scozzese, ispirazione verso un virtuale 
sempre più reale, tangibile, esaltante. 








ei Unaverae propria mostra sul rally e la sua Storia, dagli anni '60 ad oggi. 


OGNI DOSSO È UN PERICOLO, OGNI SASSO 
UNO SCOSSONE, E OGNI SOVRASTERZO 
RICHIEDE UNA REAZIONE UGUALE 
E CONTRARIA PER RAGGIUNGERE 
L'ORGASMO DELLA DERAPATA 
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In MK11 gli scontri sono più spettacolari che mai! 








LE COMBINAZIONI POSSIBILI SONO 
INFINITE E GENERANO ROSTER UNICI 





selezionato il combattente avrà quindi a disposizione 
differenti tecniche aprendo la strada a una nuova 
dimensione strategica Mai vista prima nella saga. Le 
combinazioni possibili sono infinite e generano roster 
unici. Se da una parte questa novità porta una buona 
dose di entusiasmo, dall'altra pone dubbi sulle con- 
seguenze che potrà avere sull'esperienza multiplayer. 
Interrogati sul tema, i ragazzi di NetherRealm Studios 
hanno assicurato che stanno lavorando attentamen- 
te al bilanciamento di questi elementi per garantire 
un'esperienza online equilibrata e per non rinunciare 
alle opportunità offerte dall'ambiente eSport per 
questa tipologia di titoli. 








ESTETICA DELL’IPERVIOLENZA 
La demo si presentava con una veste grafica pulita 

e rifinita, sebbene l'engine utilizzato fosse lo stesso 

del precedente capitolo. Sempre presenti gli ele- 
menti gore, tratto distintivo della serie, che vengono 
enfatizzati dal taglio cinematografico dei colpi più 
violenti. Tra queste spiccano le esasperate X-Ray, brevi 
cutscene che durante lo scontro evidenziano la ferocia 
di un attacco con fratture scomposte e tremendi 
traumi agli organi interni. Sebbene contribuiscano a 
rendere i combattimenti visivamente spettacolari, il 
timore è che possano trasformarsi in un elemento di 
disturbo per il gameplay a causa della frequenza con 
cui vengono appaiono su schermo. Un notevole colpo 
d'occhio arriva anche dalle animazioni, in particolare 

i volti, che conferiscono una rinnovata espressività ai 
personaggi. | movimenti dei combattenti sono ancora 
più fluidi, scanditi per esaltarne la potenza, il risultato 
sono scontri nei quali si avverte tutta la consistenza di 
Un attacco, di una parata... di una fatality, onnipresente 
insieme alle cruente e sceniche Brutality. Nella demo 
erano presenti una manciata di combattenti, sebbene 
gli spazi del roster complessivo suggerisca un totale 

di 25 lottatori. Oltre ad avere a disposizione alcuni 

tra i più famosi come Raiden, Scorpion e Sub Zero, 

















anche il ritorno di personaggi come il bestiale Baraka 
e l'inedito Geras, imponente combattente capace di 
creare armi con la sabbia e di alterare il tempo. Tra le 
modalità esplorabili in questa versione dimostrative, 
l'irrimunciabile Skalata offre come sempre al giocatore 
la possibilità di sfidare più nemici in successione e di 
giungere al finale del combattente scelto per questo 
percorso di morte. ll team di sviluppo ha assicurato 
attenzione anche per i contenuti in single player, forti 
del ritorno di feature come la Modalità Torre, che pre- 
vede contenuti aggiornati settimanalmente per espe- 
rienze di gioco sempre nuove e di un supporto post- 
lancio sul quale ancora resta il più totale riserbo. Tutti 

i presenti all'evento si sono però buttati sulla Modalità 
Scontro improvvisando un piccolo torneo interno. È in 
questa sede che Mortal Kombat 11 si rivela in tutta la 
sua potenza: la spettacolarizzazione degli scontri è ai 
massimi livelli, e ambientazioni sono parte integrante 
della battaglia e forniscono occasionalmente oggetti 
contundenti da imbracciare per attacchi imprevedibili 
o superfici sulle quali abbattere con ferocia il nostro 
avversario. || nostro primo contatto con Mortal Kombat 
1] ci lascia quindi ben sperare: se i ragazzi di Nether- 
Realm riusciranno a rispettare i loro obiettivi, avremo 
tra le Mani un picchiaduro profondo e appagante, 
nonché quello che mira a diventare il miglior Mortal 
Kombat di sempre. Fino ad allora le sorti del Regno 
della Terra sono tutt'altro che decise. # 















Gestendo abilità offensive e difensive potremo 
sviluppare la nostra strategia di combattimento. 





GERAS È UN IMPONENTE COMBATTENTE 
INEDITO CAPACE DI CREARE ARMI 
CON LA SABBIA E ALTERARE IL TEMPO 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


15 Jump Force 
Febbraio Spike Chunsoft/Bandai Namco 





15 Crackdown 3 
Febbraio Sumo Digital/Xbox Game Studios 





SEKIRO: 22 Anthem 
Rip lg let ie Febbraio  Bioware/Electronic Arts 


Uscire dalla formula 
soulslike è stato un atto 
di coraggio, senza 
considerare | tanti 
dettagli intriganti 
osservati lungo i mesi. 


26 Trials Rising 
Febbraio  RedLynx/Ubisoft 


26 DIRT Rally 2.0 


Febbraio Codemasters 





1 The LEGO Movie 2 Videogame 
DEVIL MAY Marzo Traveller's Tales/Warner Bros. 
CREO 1 Dead or Alive 6 





Ci dispiace per la 
mancata demo PC 
(almeno, al Momento di 
scrivere), ma la materia 
prima pare di alto livello. 


Marzo Team Ninja/Koei Tecmo Games 


5 Left Alive 


Marzo Square Enix 





BESTEARLYACCESS 


Subnautica: Below Zero 
I seguel del primo, ottimo survival 
sottomarino di Unknown Worlds sembra 
destinato allo stesso livello di eccellenza. 


ANTHEM 


Electronic Arts ci sta 
scommettendo 
tantissimo sotto il profilo 
commerciale. Siamo 
curiosi di scoprirne il 


destino. 

Deep Rock Galactic 

Nani sci-fi in co-op per uno sparatutto 
CYBERPUNK in soggettiva votato alla totale distruzione 
2077 di mappe proceduralmente generate. 








L'ambiziosissimo ARPG di 
CD Projekt RED ritorna in 
classifica, ché ogni tanto 
me lo sogno. Non sto 
scherzando. 


Touhou Luna Nights 


Un metroidvania vecchio stampo già amato 
dai giocatori, amcora breve ma accompagnato 
da ottime qualità sonore e visive. 


Jets’n’Guns 2 

Uno sparatutto a scorrimento orrizontale che 
fa della difficoltà una delle sue prerogative. 

E anche parecchio bello da vedere. 


Praey for the Gods 
Un GdR che profuma dell'indimenticabile e 
Shadow of the Colossus, uscito da poco e o - 


ben accolto dalla comunità giocante. 








TOM CLANCY'S 
THE DIVISION 2 


L'abbiamo già detto e lo 
ribadiamo: il secondo 
capitolo può imparare 
molto dagli ultimi, validi 
update del predecessore. 











À 
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UN NUMERO POSTAPOCALITTICO 


a caparbietà con cui ho voluto 

confezionare la cover story su Metro 

Exodus si è dovuta confrontare con la 
scelta del publisher - accolta non proprio 
bene da parecchi giocatori - di concedere 
all'Epic Games Store l'esclusiva di un anno 
rispetto a Steam e altri store digitali. Sarebbe 
folle e addirittura ingiusto, però, giudicare un 
lavoro che è costato parecchi anni di fatica e 
passione, per di più sul titolo che va a 
coronare una splendida trilogia, sulla base di 
decisioni che non hanno per nulla coinvolto 
gli sviluppatori, come d'altronde ha precisato 
in un accorato appello lo scrittore di Metro. 
La saga narrata da Dmitry Clukhovsky 
continua a brillare dove più fa impressione, 


nella profondità della storia, per come viene 
tecnicamente e stilisticamente narrata, 
intorno a un gameplay che, seppur non 
perfetto, fa tutto quel che deve per divertire 
e - alla giusta difficoltà - Impegnare il 
giocatore in una lotta per la sopravvivenza. 
Ma TGM 362 non è solo questo, naturalmen- 
te: oltre alla parola definitiva sul rifacimento 
di Resident Evil 2, netto ma ormai quasi 
risaputo, la postapocalisse di questo numero 
continua con la recensione di Far Cry New 
Dawn e con le pagine del TOM Classic, in cui 
il nostro Dan Hero stupisce con rievocazioni 
gustosissime e per nulla scontate... IN Mezzo, 
poi, alle prove di titoli attesi come Anthem e 
The Division 2, o alle recensioni di Ace 


Combat 7, Cod Eater 3, Genesis Alpha One e 
tanti altri ancora, abbiamo ritagliato un 
interessante spazio di analisi giocata e 
concettuale sulla produzione di Leonard 
Menchiari- insieme a diversi compagni di 
strada — con le review di Riot: Civil Unrest, di 
The Eternal Castle (remake di un gioco mai 
esistito!) e l'intervista nelle pagine finali della 
rivista. Questo senza nulla togliere alle 
pagine di un TecnoTOM letteralmente “sulle 
nuvole", o anche a quelle del Bovabyte, della 
Time Machine, degli Esports, di Sabaku o di 
qualsiasi altro articolo speso nella costruzio- 
ne del nostro equilibrio, coraggiosamente 
sospeso tra passato e presente. 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUOVO TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Mario “Il-Variety” Baccigalupi 

È da diversi giorni che dice di chiamarsi Artyom, 
giurando di essere in viaggio per la Russia postatomi- 
ca con una locomotiva di disperati. Abbiamo paura di 
contraddirlo per non scatenare una reazione violenta. 


Paolo “Paolone” Besser 

Per provare le ultime schede video, Paolone si è 
avventurato fra le tetre strade di Raccoon City, ma 
è stato pervaso dal più nero terrore quando si è 
accorto che gli zombi sbagliano tutti i congiuntivi! 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Se avvistate il nostro Solar Nico, fate un fischio. Abbiamo 
già perso le sue tracce Mentre vagava tra i cieli di Ace 
Combat, prima che si gettasse negli infiniti spazi di 

| Endless Space 2. Forse è lì che si trova a suo agio? 


Marco “End” Ravetto 

Marco ha visto mettere a dura prova il suo amore 
per lo sport “grazie” a Spike Volleyball. Tra un colpo 
invisibile e l'altro, ha trovato il tempo di visitare la 
Washington di Tom Clancy's The Division 2. 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 

Il nostro Simone non si è concesso un attimo di 
respiro, affrontando come un eroe - e a tempo di 
record - il Mondo inospitale di Far Cry: New Dawn. 
Chi ha detto che erano finiti i tempi dell'apocalisse? 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Filippo ha un nuovo motto: quale Modo migliore 
di giocare ad Apex Legends con colleghi e amici 
se non quello di costringerli a stare in squadra 
con lui mentre usa l'unico personaggio inutile? 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Tra la serie di Kingdom Hearts e quella di Resident 
Evil, questo è stato un mese pieno di ricordi e ritorni 
per Dan Hero. Tutto emozionante, ma mai quanto 
accogliere in famiglia un Magnavox Odyssey. 


Daniele “Alteridan” Dolce 


Il nostro Daniele ha proseguito l'operazione di 
recupero arretrati liberando il Montana di Far Cry 5 
dai fanatici religiosi e provando a sbarcare il lunario in 
Moonlighter, praticamente ai due estremi produttivi. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Gabriele voleva davvero sfoltire il suo backlog, 
cercando di finire titoli lasciati fermi per troppi anni, 
tipo Alan Wake, ma si è ritrovato a macinare sconfitte 
insieme alla redazione di TGM su Apex Legends. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Questo mese Clod ha passato un sacco di tempo con 
Leonard Menchiari, chiacchierando con lui dopo aver 
provato Riot e The Eternal Castle [REMASTEREDÌ]. 

Poi ha provato Apex, ma non è la sua tazza di te. 


Erica “Moory” Mura 

Dopo aver finito Resident Evil 2, la povera Erica 
non sa più se i rumori che sente dalla cucina 
provengono dal vicino di casa carpentiere 

o da Mr X che aspetta solo che lei porti fuori il cane. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Stefano è entrato talmente in sintonia con Monster 
Energy Supercross 2 da sentirne i dossi anche quando 
va a dormire, come dopo una giornata in barca. Fortuna 
che Pikunku è un'ottima fiaba della buonanotte! 





Marzo 2019 The Games Machine 29 


fl. 
ent al vg 


CRY NIAVVAPYNNVAN 351 





MSAV/[elisja}s= demelle Mickey e Lou guardano alla 
e 1U]Side=R=1co]palio:=Ke|Ui=}S Kee) selCAU iste] elofelaubialis- Miscialo[Cia 
IlN[e]ceM\V[ela\s=]a}:NUiaNisiele[egi=]a/c(e]t-MoJivEsts|Nisie[el[ew<NRieli(-} 


Teli=]laalc]Jal= MANN] a\eci=i 7A lol} 


‘ultimo capitolo di Far Cry uscito un anno fa ti del quinto capitolo è pronto a prendere una nuova 
iuciy era riuscito a sorprenderci positivamente, forma all’interno di New Dawn, lasciando ai posteri il 


BRONZE dimostrando che Ubisoft è una di quelle sof- compito di salvare il salvabile dopo la distruzione. 
tware house preparate e attente, in grado di ravvivare 


P:\'*{:W-41 ;proprifranchise con intelligenza. Se la componen- NON C’E QUIETE DOPO LA TEMPESTA 
te di gameplay ha Mantenuto ferma impressa nel Diciassette anni dopo l'olocausto nucleare che ha 
tempo la sua anima arcade, quella narrativa ha invece colpito l'America, la popolazione sopravvissuta è 


visto un'impennata stimolante e certamente poco riemersa dai bunker sotterranei per cominciare la 
banale, grazie alla presenza carismatica del villain 


Joseph Seed. La gita nel selvaggio Montana si è risolta 
in modo imprevedibile, e il prodotto degli avvenimen- 


ANCHE SE SI TRATTA DI UN MORE 
OF THE SAME,_ IL GIOCO DIVERTE 
A MODO SUO, INSCENANDO 
IL PERFETTO CONNUBIO TRA ARCADE 
E DISASTRO POST-NUCLEARE 


Sin dall'inizio l'ambientazione sembra tutto fuorché ospitale. è 
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LA MAGGIOR PARTE DELLE 
MISSIONI COOPERATIVE VIENE 
GIOCATA CON L'IDEA 
DI CONDIVIDERE L'ESPERIENZA 


00 re 


Più capacità polmonare 


ricostruzione, cercando come possibile di adattarsi al 
drastico cambiamento che la flora e la fauna locale 
hanno subito dopo il lancio delle bombe. La fetta di 
terra del Montana nota come Hope County è cam- 
biata dall'ultima volta che l'abbiamo esplorata, com- 
plice non soltanto le radiazioni ma anche l'intervento 
di una nuova forza guerriera nata dopo il disastro 
guidata dalle due violente gemelle Mickey e Lou. Gli 
Highwaymen sono infatti una banda di criminali che 
vivono alla giornata, persone che prendono ciò che 
vogliono seguendo la primitiva regola della legge 
del più forte. Ci troviamo di fronte al tipico cliché da 
ambientazione post-apocalittica, dove la classica 
Bartertown viene sostituita da una serie di avamposti 
diroccati costruiti sulle rovine di fabbricati precedenti 
che hanno resistito al cataclisma, tra cui emerge per- 
sino una sorta di “Thunderdome"” personalizzato per 
l'occasione. Insomma, gli elementi utili a comporre la 
location adatta allo scopo li troviamo tutti, tant'è che 
nei panni del protagonista siamo chiamati a proteg- 
gere il gruppo pacifico di sopravvissuti che vivono a 
Prosperity, aiutandoli al contempo a costruire una 
possibile difesa contro chiunque voglia minacciare la 
serenità del luogo. Il plot narrativo segue quindi un 
percorso intuibile sin dall'inizio, con giusto qualche 
svolta inaspettata nel mezzo che sicuramente allie- 
terà la fanbase più appassionata del franchise, grazie 
alla presenza di una terza fazione che abita a nord 
vicino un territorio fortemente radioattivo. Senza 
quindi darvi ulteriori informazioni sulla trama, al 

fine di farvi godere appieno questa avventura che si 
attesta (seguendo anche qualche percorso seconda- 
rio a difficoltà normale) sulla ventina di ore, Far Cry 
New Dawn resta molto simile al suo predecessore: 
un grande parco giochi dove poter svolgere diverse 
attività. Come visto già nel capitolo precedente, Hope 
County è un luogo completamente esplorabile sin 
dall'inizio, fattore che permette al giocatore di sce- 
gliere liberamente se andare dritto al punto seguen- 
do le missioni principali, oppure godersi qualche 
scorcio in serenità liberando, nel frattempo, alcuni 
personaggi secondari catturati dagli Highwaymen. 














Le due gemelle sono davvero malvagie, non c'è che dire! 


L'albero delle abilità è ricco di talenti unici e/o acquistabili all'infinito. 


La ricerca di questi comprimari serve essenzialmente 
a sbloccare in alcuni casi elementi extra da utilizzare 
per la vostra avventura, nonché a potenziare il campo 
base di Prosperity con delle strutture apposite molto 
utili, motivo per cui il consiglio spassionato è quello di 
prendervi un po' di tempo per liberare prima loro così 
da trovarvi in seguito la strada spianata nelle fasi più 
avanzate della campagna. 








Come spesso accade per i titoli appartenenti a un 
franchise longevo come quello di Far Cry, anche New 
Dawn segue a Menadito la formula che contraddi- 
stingue il brand, facendoci così ritrovare una buona 
parte degli elementi tipici visti negli ultimi capitoli. La 
ruota delle armi concede al giocatore la possibilità di 
approcciare i nemici sia in mischia che a distanza, an- 
che se per la Maggior parte delle attività (soprattutto 
quando i nemici avanzeranno naturalmente di livello 
insieme a voi) sarà opportuno ponderare un minimo 
le azioni al fine di non cadere vittima degli agguati 
dei nemici. || discorso è praticamente identico a quel- 
lo di Far Cry 5. Oltre alle missioni principali distintive 
della campagna, il protagonista viaggia nella Mappa 
incontrando truppe casuali di nemici spesso in giro 

a trasportare Merci preziose o prigionieri da ridurre 

ai lavori forzati. Alcuni luoghi di interesse offrono un 
piccolo distacco dal fuoco nemico alla ricerca di qual- 








Spedizione su una nave militare americana abbandonata? Si può fare! 
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l' NUOVO 


che materiale da costruzione, mentre se invece volete 
occuparvi di cose più impegnative potete conquistare 
gli avamposti, luoghi occupati dagli Highwaymen che 
possono essere liberati e saccheggiati (fino a portarli 
al terzo livello di difficoltà) così da ottenere il prezioso 
etanolo, materiale fondamentale per migliorare le 
strutture di Prosperity e costruire le armi di livello epi- 
co. Queste attività seguono un ritmo cadenzato dall'a- 
bilità del giocatore, che ai livelli più avanzati potrebbe 
trovare un po' di filo da torcere giusto quando verrà 
selezionata la difficoltà maggiore. Una piccola paren- 
tesi va aperta infatti sulla valutazione dell'intelligenza 
artificiale di nemici e compagni, non sempre pronta 

a rispondere al fuoco in modo furbo e non sempre, 
nel secondo caso, reattiva nell'eseguire i comandi 
imposti dal giocatore. Capita spesso, infatti, che il no- 
stro compagno compia qualche girotondo di troppo 
prima di raggiungere il pattern corretto per eseguire 
l'azione, fattore che spesso spinge a lasciarlo muovere 
in autonomia, considerando anche la possibilità di 
vederlo morire alle nostre spalle. L'unico Modo per 
ravvivare il risultato di questi scontri, in ogni fran- 


IL TERRITORIO DI HOPE COUNTY 
IMMAGINATO PER L'OCCASIONE 
E UN PICCOLO SPETTACOLO 
PER GLI OCCHI 





gente, è quello di seguire approcci e rotazioni armi 
spesso improvvisate, così da ripulire una zona magari 
affidandosi all'utilizzo dell'arco oppure facendo solo 
uccisioni silenziose al fine di sbloccare qualche achie- 
vement ghiotto. Alcuni degli specialisti sbloccabili 
come compagni fanno parte del copione estrapolato 
da Far Cry 5, ed è comunque piacevole farsi accom- 
bagnare da queste sagome perché oltre a una serie 
di frasi divertenti scritte per l'occasione, hanno anche 
il bonus di poter sbloccare due diverse abilità a se- 
conda delle uccisioni compiute in vostra compagnia. 
Anche qui potrete farvi accompagnare da un animale 
a quattro zampe e, oltre a un cane, potrete persino 
scegliere la compagnia di un cinghiale mutante dal 
carattere piuttosto dirompente! || senso di progressio- 
ne del personaggio si avverte guardando il pannello 
dei tratti, ovvero quelle abilità che il personaggio può 
sviluppare spendendo dei punti appositi guadagnati 
tramite la risoluzione delle sfide, che si compiono 
praticamente facendo qualsivoglia attività durante la 
campagna, o trovando dei particolari fascicoli sparsi 
come segreti nel gioco all'interno dei bunker apribili 
dopo una caccia al tesoro. Anche questa volta il per- 
sonaggio viene assemblato grazie a un editor molto 
semplice, che va a personalizzare essenzialmente 
l'aspetto esteriore selezionando soltanto il vestiario 
(tra quelli sbloccabili) e alcune caratteristiche facciali 
come barba e capelli. 


Oltre quindi a poter affrontare la campagna dall'inizio 
alla fine, New Dawn offre la possibilità di giocare alcu- 





Ci sono piccoli enigmi per sbloccare alcuni bunker, ma niente di troppo difficile! 


ne missioni secondarie denominate Spedizioni, sbloc- 
cabili tramite l'apposita struttura presente all'interno 
di Prosperity. Grazie a un compagno di avventure 
improvvisato, equipaggiato con un elicottero chia- 
mato Patatona (non stiamo scherzando!), il giocatore 
può avventurarsi in sette diverse location pensate da 
Ubisoft per “ravvivare” il solito tran tran del Montana, 
dove bisognerà essenzialmente trovare un pacco 
contenente merci preziose e riportarlo nel luogo di 
estrazione senza lasciarci le penne. Queste Spedizioni 
seguono la regola degli avamposti in un certo senso, 
dato che è possibile ripeterle fino a sbloccare il terzo 
livello di difficoltà. In questo Modo appare chiaro che 
il gioco non vuole fermarsi sostanzialmente alla riso- 
luzione della campagna, ma spinge a restare qualche 
ora in più nell'ambientazione di Hope County, magari 
condividendo l'esperienza con un altro giocatore. 
Come visto nel quinto capitolo, anche qui abbiamo 
una condivisione della partita che segue un po' l'idea 
del “friends for hire”, dove l'avanzamento della storia 
avverrà solo per il giocatore che fa da host. Le attività 
collaterali non finiscono comunque qui, dato che 

















Queste fiamme violacee cosa rappresentano? 


questo territorio inesplorato propone anche la possi- 
bilità di andare a caccia di animali mutanti pericolosi, 
al fine di recuperare pelli utili per il crafting, oppure di 
dedicarsi alla pesca. Un piccolo easter egg accessorio 
alle cacce al tesoro, citate poco sopra, è rappresen- 
tato dalla possibilità di fotografare dei luoghi di culto 
presenti nel gioco in Modo da compararli con la 
precedente ambientazione. Dal punto di vista tecnico, 
il gioco su PC gira egregiamente anche su configu- 
razioni medio/alte, lasciando la libertà di impostare 
dal pannello dedicato ogni caratteristica al massimo. 
Anche se non abbiamo la possibilità di affacciarci al 
4K con la nostra installazione hardware, lo spettacolo 
per gli occhi è assicurato, soprattutto perché ravvivato 
da questa vegetazione post-atomica che abbandona 
il concetto di deserto nucleare per proporre qual- 
cosa di molto simile ad Annihilation (pellicola sci-fi 
diretta da Garland). La permanenza in questo Mondo 
post-apocalittico alternativo intrattiene piacevolmen- 
te, Mettendo però in scena l'ennesimo more of the 
same. A differenza di quanto vissuto in passato, que- 
sto capitolo non fa grande incetta di colpi di scena 
particolari, scrivendo una storia che funge piuttosto 
da riempitivo senza arrivare alla potenza comunicati- 
va della crociata di Joseph Seed. Un villain carismatico 
e potente come lui è difficilmente sostituibile, dato 
che ha avuto il pregio/difetto di alzare molto l'asticella 
dei termini di paragone. 









Brindiamo alla tua, compagna di mille avventure. 


















L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
NON E PROPRIO PERTINENTE, 
MA CERCA DI FARE IL SUO 
LAVORO TRA ALTI E BASSI 
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LA SUBDOLA PARANOIA 

SI TRASFORMA IN PURO 
TERRORE QUANDO DI PUNTO 
IN BIANCO SCOPPIA IL CAOS 


I danni subiti non saranno visibili solo nell’elettrocardiogramma. 
Le ferite compariranno anche sui corpi di Leon e Claire. 


Dopo l'impressionante risultato ottenuto con il 
remake del primo capitolo del 2002, Capcom si è 
ritrovata alle prese con una vera e propria missione 
impossibile: dare nuova linfa vitale a un capolavoro 
videoludico ricreandone l'inconfondibile atmo- 
sfera in chiave Moderna, senza deludere le altissi- 
me aspettative dei fan. Per questo la compagnia 
nipponica non ha badato a spese e ha dato carta 
bianca a un team di oltre 800 persone. La fiducia 
concessa al folto gruppo di sviluppatori, diretti dal 
veterano Kazunori Kadoi (già designer ai tempi del 
primo Resident Evil), è stata più che ricompensata. 
Utilizzando lo stesso motore grafico del settimo 
capitolo, il remake abbandona le telecamere fisse 
che hanno contraddistinto i primi survival horror 
in favore della più Moderna visuale alle spalle dei 
protagonisti. Se temete che questo possa portare 
a una deriva un po' più action, come accaduto ad 
esempio in Resident Evil 4, non abbiate paura. Ha 
avuto, piuttosto, l'effetto opposto, creando nuovi 
ingegnosi modi per terrorizzare a morte i giocato- 
ri. Il campo visivo limitato e l'oscurità che spesso 
attanaglia gli angoli dei nostri schermi fanno sì 
che durante le scene di calma si insinui in noi una 
subdola paranoia, che si trasforma in puro terrore 
quando di punto in bianco scoppia il caos. È in 
questi momenti che il titolo si diverte a giocare coi 
nostri nervi, proponendoci persino cruenti zoom 
sui mostri intenti a far scempio delle nostre carni 











«Ada, wait!» 










l'impressionante nebbia volumetrica e il bloom 
delle luci, l'eccellente menu dedicato alle impo- 
stazioni grafiche della versione PC permette di 
pompare al massimo texture, anti-aliasing e om- 
bre, dando così ancora più risalto ai già sbalorditivi 
modelli. Un lavoro strabiliante di cui i programma- 
tori vanno ovviamente molto fieri: portare a termi- 
ne determinate sfide durante l'arco della nostra 
avventura ci permette di sbloccare e ammirare, 
oltre a dei fantastici artwork e ai costumi, proprio 
quei personaggi poligonali che danno vita (e mor- 
te) a Raccoon City. E ora che a Leon, Claire e tanti 
altri è stato dato un volto così espressivo, trovare 
loro una giusta voce è diventato fondamentale. 
Per nostra fortuna, la recitazione fa letteralmente 
impallidire quella del titolo originale, specie nelle 
scene con più impatto emotivo, private finalmen- 
te di quei tocchi di cattivo gusto che ricordavano 
tanto un film di serie B. Trovare i difetti in questa 
presentazione è quasi come andare a cercare l'a- 
go in un pagliaio. L'unico vero problema è l’impos- 
sibilità di disabilitare quei piccoli trucchi utilizzati 
per far girare al meglio il gioco su console. A pre- 
scindere dalle nostre specifiche tecniche, siamo 
costretti a utilizzare dei riflessi a bassa risoluzione 
e a vederci tagliare a metà le animazioni dei ne- 
mici più lontani. Un vero peccato, soprattutto con- 
tando quanto queste siano riuscite, ma che porta 
non pochi vantaggi ai possessori di PC un po' più 
antiqguati. Al fine di creare più IMmersione possi- 
bile, il emake ha lasciato anche molto più spazio 
di prima agli effetti ambientali, mettendo così in 
secondo piano le amatissime musiche che hanno 
caratterizzato la serie. Utilizzando l'audio 3D nelle 
cuffie si può godere di una terrificante sinfonia 








ORA CHE Al PERSONAGGI E STATO 
DATO UN VOLTO COSI ESPRESSIVO, 
DONARE LORO LA GIUSTA VOCE 
E DIVENTATO FONDAMENTALE 


quando veniamo acciuffati. 


Se c'è qualcosa che lascia letteralmente a bocca 
aperta in questo Resident Evil 2 è il suo strabilian- 
te reparto tecnico, specie su computer. Nonostan- 
te le console offrano tantissimi effetti, compresa 
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Le boss fight saranno veramente impegnative. Non fermatevi troppo a osservare i dettagli più disgustosi. 


di lamenti, battiti, tonfi, scricchiolii e urla, che ci 
tiene tesi come corde di violino dal momento in 
cui mettiamo piede nell'iconica stazione di polizia 
fino ai titoli di coda. Questo non significa tuttavia 
che non esista una vera e propria colonna sonora. 
I momenti più concitati vengono esaltati da nuovi 
brani inediti e, per la gioia dei più nostalgici, com- 
piere delle specifiche azioni (come accendere la 
luce in alcune stanze di salvataggio) dà il via a dei 
brevi ma molto riconoscibili accenni musicali. 





TRA PASSATO E PRESENTE 
Anche la sceneggiatura e le ambientazioni sono 
una testimonianza dei grandi passi avanti fatti dal 
settore videoludico dal 1998 a oggi. Il nuovo Resi- 
dent Evil 2 riesce a rendere più plausibile che mai 
una storia dove i morti tornano in vita. Ancora una 
volta possiamo vivere indipendentemente le (dis) 
avventure di Leon e Claire negli scenari ] e 2, ma 

la loro via verso la salvezza si interseca in maniera 
molto più dinamica. Sebbene questo ci porti a 
compiere più volte le stesse azioni, le differenze 

tra i vari playthrough ci permettono di mantenere 
quasi intatta la nostra immersione. Le piccole diffe- 
renze rispetto alla trama originale riescono inoltre a 
colmare una buona manciata delle lacune presenti 
nel gioco del ‘98, anche se non eliminano del tutto 
le incongruenze. Conoscere a Memoria le vicende 
della coraggiosa sorella di Chris e dell'impavido po- 
liziotto al suo primo giorno di servizio non impedirà 


lo. Il remake non perde mai l'occasione di sovvertire 
le aspettative, creando allo stesso tempo nuovi svi- 
luppi e mettendo un po' di sano pepe all'avventura. 
Sono disponibile ben tre livelli di difficoltà, che van- 
no dalla Modalità più semplice con avversari meno 
resistenti, mira assistita e ripristino parziale della 
salute fuori dal combattimento, a quella estrema, 
che rende i nemici più pericolosi e prevede l'utilizzo 
del classico nastro d'inchiostro per salvare i propri 


a giocatori più esperti di vivere appieno questo tito- Le texture sono ovviamente migliorate dopo due decadi. 
Lo stesso vale per il doppiaggio, reso decisamente più credibile. 
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RESIDENT EVIL 2 


Non fatevi ingannare dalla familiarità di alcuni luoghi. Anche i fan di vecchia data avranno delle belle sorprese. 





progressi. Una delle più importanti migliorie intro- 
dotte è una mappa molto più interattiva, che tiene 
conto di quali porte (e chiavi) siano necessarie per 
proseguire e avvisa il giocatore di quali aree meri- 
tino un'ulteriore ricontrollata. In linea di massima 

il ritmo è sempre piacevole e concitato, offrendo la 
giusta sfida a tutti i tipi di giocatore, anche quelli 
Un po' meno esperti. Come in ogni gioco di so- 
pravvivenza, le nostre 9Mmm si rivelano molto meno 
efficaci di quanto vorremmo quando andiamo 
téte-à-téte con uno zombie affamato, rendendo 
ancora più reale la frustrante sensazione di essere 
continuamente a corto di opzioni, a prescindere 
dalla difficoltà selezionata. Infine, Capcom non si è 
scordata di mettere la ciliegina sulla torta e ha ag- 
giunto una gran quantità di contenuti extra. Primi 
tra tutti le due mini campagne di Hunk, il soldato 
dei corpi speciali Umbrella incaricato di recuperare 
il virus responsabile del disastro, e del più simpa- 
tico personaggio del genere survival horror, Tofu, 
che affronta le insidie di Raccoon City armato solo 
di coltello. Per la prima volta, inoltre, sarà possibile 
ottenere anche al di fuori del territorio giapponese 
il tanto famigerato (e agognato) rank S. In tutto e 
per tutto Resident Evil 2 non può esser considerato 
nient'altro che un successo. Eliminando alcune 
delle Meccaniche più antiquate, comprese quelle 
che da molti venivano considerate come punti 
saldi della serie, questo remake cattura in maniera 
stupefacente l'essenza dell'opera originale, permet- 
tendo sia ai nuovi che ai vecchi giocatori di vivere le 
stesse palpitanti emozioni di due decadi fa. 




















IL RITMO È PIACEVOLE 
E CONCITATO E OFFRE 
LA GIUSTA SFIDA ANCHE 
AI GIOCATORI UN PO' 
MENO ESPERTI 


+++ 





iuscireste a sopravvivere a un'apocalisse zombie? Se davvero tenete 

cara la pelle, preparatevi a pianificare attentamente ogni mossa ed evi- 
tare quanti più scontri possibile. Ecco tre regole da seguire nel caso voglia- 
te evitare un appuntamento galante con un'orda famelica di non morti: 

















Mantenete la calma, anche nelle situazioni più disperate. Nella città 

troverete molto peggio di semplici cadaveri ambulanti. Tenete il vo- 
stro inventario in ordine utilizzando il più possibile le casse sparse nella 
Mappa e Mettete le Mani su tutti | proiettili che trovate. A darvi una 
mano ci penserà la polvere da sparo, arrivata direttamente da Resident 
Evil 3, che vi permetterà di creare dal nulla diversi tipi di indispensabili 
Munizioni. Non sottovalutatene mai l'importanza: la sua versatilità sarà 
la vostra più preziosa alleata contro i nemici più pericolosi. 























Avere il pollice verde sarà la vostra salvezza. Le piantine curative, 

questa volta, sono più utili che mai. Combinare assieme le rosse e 
le blu aumenterà Momentaneamente la vostra vitalità. Usate questa 
nuova miscela con parsimonia! Subire metà del danno vi permetterà 
di sopravvivere quando tutto sembrerà ormai perduto. 






































Tra voi ci saranno senza dubbio diversi veterani che si sentiranno 
più che pronti ad affrontare qualsiasi minaccia. Tuttavia, nono- 
stante i nostri fidati coltelli da combattimento ci permettano di scam- 
pare alle situazioni peggiori, questi sono ora oggetti consumabili. La 
classica tattica di colpire i nemici alle gambe per poi infierire dall'alto 

potrebbe non essere sempre la mossa giusta. 
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di Nicolò “Solar” Paschetto 


i onostante sia un franchise pluri-decennale, 
Ace Combat è stato per molti anni una prero- 

: gativa dei consolari, e arrivò su PC solo nel 2013 
con Ace Combat: Assault Horizon. Si trattò di uno spin- 
off, in quanto era ambientato nel mondo reale invece 
che nell'universo fittizio di Strangereal, e anche per 
questo non fu tra le iterazioni preferite dei fan. Cinque 
anni più tardi, il settimo capitolo ufficiale della saga 
prodotta da Bandai Namco arriva su PC, con solo due 
settimane di ritardo rispetto all'uscita PS4 e Xbox One. 


Da sempre, Ace Combat significa arcade e anche in 
questa iterazione rimane lontano da un Modello di volo 
o di fisica realistica. Al contrario, gli aerei che pilotiamo 
caricano letteralmente centinaia di missili e possono 
subire colpi diretti senza scomporsi o soffrire di avarie 





di alcun tipo. In certe situazioni arrivano a ridurre la loro 
velocità in Modo da incanalarsi in un canyon, o addirit- 
tura entrare in una galleria stradale! | velivoli da coman- 
dare riprendono invece in maniera esatta le controparti 
reali nell'aspetto, e le caratteristiche tipo manovrabilità 
e gittata delle armi sembrano rispecchiare l'evoluzione 
delle varie generazioni di caccia. Il modello di controllo 
dell'aereo ci offre due scelte: un sistema di comandi 
semplificato, dove ci viene concesso un uso limitato 

del rollio, e uno avanzato con cui possiamo sbizzarrirci 
in manovre da vero asso. Quest'ultimo è più difficile da 
padroneggiare ma riserva Maggiori soddisfazioni una 
volta fatta la dovuta pratica, specie nelle sfide online 
dove gli avversari umani mettono in mostra capacità 
ben superiori a quelle mostrate dalla IA. Per chiarezza, 
non ho trovato che quest'ultima sia carente, ma appe- 
na mi sono dedicato al multiplayer ho capito come an- 
davano pilotati questi caccia per davvero. Le opzioni di 
gioco sono solo due, deathmatch e team deathmatch; 
in entrambi i casi le sfide risultano piuttosto brevi e 
intense, dove un abbattimento di troppo fa la differenza 


GLI AEREI CHE PILOTIAMO CARICANO 
LETTERALMENTE CENTINAIA DI 
MISSILI E POSSONO SUBIRE COLPI 
DIRETTI SENZA SCOMPORSI 


tra vittoria e sconfitta. La configurazione di HOTAS 0 
altri dispositivi è facile e rapida, come anche la perso- 
nalizzazione delle opzioni grafiche, che consentono un 
buon livello di adattamento alla propria configurazione 
hardware. ll comparto tecnico di Ace Combat è di asso- 
luto prim'ordine: la grafica al limite del fotorealismo ci 
mette di fronte a paesaggi, giochi di luce, effetti meteo 
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SCORE 004450/0 
TARGET DIL FACIL 


Riconoscere il pericolo del cambio climatico significa anche porre fine alle 
centrali di energia da fonti tradizionali: viva la rivoluzione delle energie rinnovabili! 


e riflessi del Mare forse anche più scenografici di quan- 
to ci si possa aspettare dal Mondo reale. Si passa da 
oceani ghiacciati a canyon ricoperti di folta vegetazione, 
passando per deserti oscurati da tempeste di sabbia e 
montagne coperte quasi per intero dalle nuvole, da cui 
però sbucano le cime. A voler cercare il pelo nell'uovo, 

si può notare che alcune texture del terreno, se viste da 
vicino a bassa velocità, non sono all'altezza del livello ge- 
nerale, ma nel complesso gli sviluppatori hanno dimo- 
strato grande sapienza nello spremere l'Unreal Engine, 
portandoci davanti agli occhi scenari davvero fantastici, 
tanto che si fa apprezzare la Modalità “free roaming” 

in cui visitarli liberamente senza alcun nemico. Grande 
merito va anche riconosciuto alla colonna sonora, che 
alterna brani orchestrali per sottolineare i Momenti 

più eroici a pezzi dalla personalità unica, grazie a ritmi 
incalzanti e, a tratti, una chitarrina rock-blues che dona 
freschezza alle partite. Quest'ultima tipologia di tracce 
mi è piaciuta in Modo particolare e ho trovato che dia 
la giusta carica per iniziare le missioni sentendosi un 
vero cowboy dei cieli. Non siamo ai livelli jazz di Cowboy 
Bebop, ma l'effetto brioso e dinamico me l'ha riportato 
alla mente. 





x | 
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LA SFIDA SI CONCRETIZZA 
NELL'INDIVIDUARE QUALI SIANO 
I BERSAGLI CUI DARE PRIORITA 
E L'UNICA ABILITA RICHIESTA STA 
NEL TROVARE IL MOMENTO GIUSTO 
PER FARE FUOCO 


-_ 


Quando lasci un maglioncino legato a un missile di un caccia, 


non ti puoi aspettare di ritrovarlo asciutto e pulito. 





Nella campagna in singolo, ogni missione ruota intor- 
no a combattimenti aria-aria o aria-terra, e nella Mag- 
gior parte dei casi sono presenti entrambi. Sia i missili 
che le bombe hanno sistemi di puntamento auto- 
matico che bloccano l'obiettivo in maniera estrema- 
mente rapida e stabile, per cui l'unica abilità richiesta 
sta nel trovare il Momento giusto per fare fuoco, iN so- 
stanza cercando di porsi in coda al proprio nemico. A 
causa della rapidità dei movimenti dei caccia, la Mini- 
gun in dotazione è molto poco efficace. Manca infatti 
il sistema di lock-on presente proprio in Ace Combat: 
Assault Horizon, che andava ad attivarsi su determinati 
bersagli e dava vita a scontri ravvicinati, quasi su binari, 
dove il mitragliatore trovava i suoi Momenti di gloria. 
Erano situazioni di grande spettacolarità con tanto di 
kill cam finale, che avrei ritrovato volentieri. | bombar- 
damenti a terra sono il punto debole del gioco perché 
prendere la mira su un bersaglio fermo non richiede 
nessuna abilità, e la difficoltà sta nell'evitare i missili dei 
siti SAM. Quando questi si fanno numerosi può capita- 
re di distrarsi e farsi abbattere, con risultante frustra- 
zione di dover ripetere quella che pare essere più una 
rogna da cui liberarsi in fretta che un divertimento. A 
questo si aggiunge la collocazione dei checkpoint, che 
possono obbligare a ripetere anche quindici minuti 

di noia. Per completare le missioni, la sfida si concre- 
tizza nell'individuare quali siano i bersagli cui dare 
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Squadra Basilisk 
<< Strider, Basilisk 1. Il nostro tempo d'arrivo stimato coincide. >> 


n _ 





Panorami e ambientazioni sono più scenografici di quanto ci si possa aspettare dal mondo reale; la resa visiva, però, è spesso mozzafiato 


priorità, vuoi per raggiungere un punteggio minimo 
in un lasso di tempo determinato, vuoi per difendere 
obiettivi sensibili come bombardieri o altre fortezze vo- 
lanti soggette ad attacchi ripetuti. Solo nelle boss fight 
le nostre abilità di pilotaggio vengono davvero messe 
alla prova. Il design delle missioni attenua in parte la 
ripetitività intrinseca all'azione di gioco grazie a scenari 
di una certa varietà: capita di dover evitare fari semina- 
ti in un canyon per raggiungere la base nemica senza 
allertare le forze ostili, o fare la scorta a un veicolo civile 
in una fuga notturna attraverso una metropoli tra 
grattacieli e autostrade, accompagnati dal frequente 
chiacchierio delle radio alleate. Anche le situazioni 
meteorologiche contribuiscono alla freschezza di 
talune missioni, e rappresentano una delle principali 
peculiarità di Ace Combat 7 a livello di gameplay. Le 
nuvole, che siano di vapor acqueo in cielo o di sabbia 
nel mezzo di un deserto, sono un'ottima copertura per 
confondere i sistemi di puntamento dei missili altrui, 
ma al tempo stesso la visibilità, le capacità del radar 

e la stabilità del proprio mezzo ne risentono. Si tratta 
di un bel tocco che introduce una variabile da tenere 
in considerazione durante le sortite di cui siamo 
protagonisti, e i ragazzi di Project Aces hanno messo 
in fila una serie di missioni pensate specificamente 
per mettere in Mostra come il Meteo possa creare 
situazioni inaspettate. 

















Così come l'azione di gioco, anche la narrazione non 
cerca il realismo e anzi prova a creare situazioni e 
personaggi tesi versi l'epicità come un F-22 che cabra 





verso il blu profondo dell'infinità per conquistare il do- 
minio dei cieli... ecco, se questa frase vi pare al di sopra 
delle righe, vi ho dato un'idea del tono e dei dialoghi 
tra le missioni. Il tema principale va ad approfondire 

la relazione tra guerra e automazione, sottolineando 
come l'assenza di umanità dei droni che combattiamo 
li enda ancora più pericolosi di un avversario in carne 
e ossa, in quanto incapaci di ravvedersi e riconoscere 
le ragioni altrui. Le vicissitudini che affrontiamo ci 
portano alla posizione di leader della nostra squadra, 
ma non è previsto alcun controllo sui propri wingman, 
presente invece in Ace Combat 6. In generale, gli alle- 
ati fanno più tappezzeria che altro, nel senso che il loro 
contributo al completamento degli obiettivi è presso- 
ché nullo, il che non crea quella sensazione di avere 

sì un ruolo fondamentale, ma comunque all'interno 

di una realtà più vasta i cui Meccanismi si Muovono 
anche in assenza di una nostra azione diretta. | prota- 
gonisti della storia alternano personaggi stereotipati 
ad altri meno classici, ma non aspettatevi un character 














GLI SCENARI SONO MOZZAFIATO 


AL PUNTO CHE PANORAMI 


E AMBIENTAZIONI SONO PIÙ 
SCENOGRAFICI DI QUANTO CI SI POSSA 
ASPETTARE DAL MONDO REALE 


Bombardare obiettivi terrestri è noioso. 


Bombardare obiettivi navali invece... noioso uguale. 


LAS 





I VALORI PRODUTTIVI DI 
PRIMO'ORDINE NON RIESCONO A 
LENIRE UN GAMEPLAY CHE RIMANE 
INVARIATO DALL'INIZIO ALLA FINE 


design di particolare complessità: non sarebbe nean- 
che giusto aspettarsi tanto da Ace Combat. Ad ogni 
modo, negli intermezzi tra le venti missioni della cam- 
pagna non mancano diversi colpi di scena, uno dei 
quali piazzato con sapienza proprio quando avremmo 
pensato di approssimarci ai titoli di coda. Ace Combat 
7: Skies Unknown si presenta quindi con una quantità 
di pregi che, a elencarli, farebbe pensare a un centro 
pieno di Project Aces: non sempre un arcade ci offre 
grafica stupenda, accompagnamento musicale di 
personalità, ambientazioni varie e una storia che si 
lascia apprezzare a patto di non prenderla sul serio. Si 
tratta però di valori produttivi che nulla possono fare 
per lenire un gameplay che rimane invariato dall'inizio 
alla fine, e in cui l'abilità dello shooting non risiede 

nel prendere la mira, ma solo nel pilotare in Maniera 
appropriata, anche a causa della rimozione di Mecca- 
Nismi di gioco presenti in capitoli precedenti. In tale 
ottica non mi capacito dello spazio concesso ai bom- 
bardamenti, vero tallone d'Achille di quest'episodio. 
Tutto questo è comunque ben noto agli appassionati 
della saga, che avranno modo di apprezzare gli aspetti 
positivi del gioco, a cui va aggiunto che Ace Combat fa 


parte di un genere piuttosto di nicchia in questi anni, 
AI comando dei migliori caccia di superiorità aerea, passeremo per cui se vi piacque Tom Clancy's H.AW.X, io gli darei 
metà del nostro tempo a... bombardare bersagli fissi?! un'opportunità. 
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i rovare la propria identità senza vivere all'om- 
bra di un rivale inamovibile: per questo God 
Eater piace tanto ai giapponesi. Laddove 

Monster Hunter è metodico negli scontri, l'hunting 
game di Namco Bandai è adrenalina pura votata 
all'assalto incessante, dove lo spirito d'adattamento 
la fa da padrone. | God Arc (le carismatiche armi del 
gioco create dalle stesse cellule dei giganteschi Ara- 
gami) possono infatti cambiare forma in un attimo, 
passando dalla configurazione corpo a corpo a quella 
a distanza, modificando dinamicamente il ruolo 
del loro possessore a seconda dell'andamento dello 
scontro. Del resto gli Aragami sono nemici formida- 
bili, torreggianti quanto tirannici eredi diun mondo 
in rovina, tratteggiati pescando ispirazione in egual 
misura dal regno animale e dai miti; messa da parte 
la proverbiale carne da cannone, gli esemplari più 
grossi sono vere e proprie forze della natura. Qui non 
ci sono armature da craftare, quindi bisogna saper 
schivare come dei ninja e, in extremis, affidarsi allo 
scudo, che può essere innalzato anche in aria e di- 
sponibile in tre “taglie”, differenti per danno assorbito 








e velocità di dispiegamento. Per combattere il fuoco 
col fuoco, i God Arc possono mutare all'occorrenza 

in spaventose fauci con cui sbranare gli apparente- 
mente invincibili nemici e innescare nel possessore 
uno stato di frenesia chiamato Burst, durante il quale 
aumentano danno, mobilità e difesa, potenziando 
nel contempo gli attacchi standard con una serie di 
tecniche da imparare sul campo ed equipaggiare. 


Al netto di alcune migliorie allo schema di gioco, 
questo terzo capitolo (il primo senza versioni per con- 
sole portatili) si presenta molto conservativo. Le arene 
sono particolarmente piatte e banali, orfane dell'in- 
tricato level design e di tutte quelle trovate con cui la 
quinta generazione di Monster Hunter ha cambiato 
le regole del gioco, Mentre il motore grafico non fa 
nulla per impreziosire l'esperienza, solido ma destina- 
to a spiccare solo grazie alla buona direzione artistica 
che dona lustro e cattiveria ad armi e nemici. Il punto 
debole maggiore per i giocatori alle prime armi resta 
però la soporifera campagna, potenzialmente am- 
mirevole nel dipingere un Mondo ancora più oscuro 
rispetto a quanto visto nei capitoli precedenti, tutta- 
via destinata a virare verso sfiancanti vette di banalità 
spezzando il ritmo dell'azione con tediosi tempi morti 








IL ROVESCIO DELLA MEDAGLIA NEL 
GIOCO ONLINE E LA PRESENZA 
DELLA TEMUTA CAMPAGNA 


tra una missione e l'altra, allungati da una noiosa 
“caccia al tesoro" alla ricerca dei personaggi contras- 
segnati da un fumetto con cui interagire per sblocca- 
re il nuovo obiettivo. Non aiuta un'opera di traduzione 
inadeguata, letterale e destinata a causare profondi 
attimi di confusione. Fortunatamente la trama riesce 





QUESTO TERZO 
CAPITOLO SI PRESENTA 
MOLTO CONSERVATIVO 


L’editor è piuttosto completo e vi permetterà di creare il bishounen dei vostri sogni. 





comunque a essere funzionale al gioco introducendo 
gli Aragami Cinerei (una potente variante capace 

di entrare in Modalità Burst come gli stessi caccia- 
tori, mutando forma e massimizzando la cattiveria), 
mentre la mediocre difficoltà iniziale viene messa da 
parte quando il gioco si fa duro. La sfida è infatti un 
fattore piuttosto schizofrenico in God Eater 3, giacché 
dopo un KO potremo decidere se farci rianimare con 
una frazione dei punti ferita da un commilitone op- 
pure optare per una completa rigenerazione al punto 
di partenza, attingendo a un numero inizialmente 
eccessivo di “vite”. Proseguendo avremo però a che 
fare con le spedizioni, ovvero sequenze di missioni da 
portare a termine con un numero finito e non rige- 
nerabile di tentativi, assieme ai famigerati combatti- 
menti con più Aragami di grandi dimensioni. In simili 
situazioni la padronanza del gioco è imperativa, pena 
un'impressionante quanto inevitabile serie di decessi 
ad opera di colossali nemici capaci di fare a pezzi una 
squadra poco affiatata in un batter d'occhio. 














God Eater 3 aggiunge all'arsenale del precedente 
episodio le doppie lame (Biting Edge) e l'Heavy 
Moon, un affilato hula hoop all'occorrenza trasfor- 
mabile in una pesante ascia, assieme a una nuova 
categoria di arma da fuoco che incrementa il danno 
inflitto finché il bersaglio viene irradiato da un fascio 
di energia. Tra le meccaniche introdotte la più inte- 
ressante è sicuramente la picchiata, che permette di 
lanciarsi in volo verso l'avversario diminuendo ulte- 
riormente le pause che intercorrono tra una combo 
e l'altra, a sua volta seguita dagli Engage (tradotti 














Assalti a parte, si gioca in squadre composte da quattro 
cacciatori. La CPU occuperà volentieri gli slot vuoti. 


maldestramente con un generico “Attacchi"), ovvero 
dei potenziamenti che scattano quando i cacciatori 
lottano vicini l'un l'altro. Il gioco online si è dimostra- 
to fluido e privo di singhiozzi durante i miei test, ma 
il rovescio della medaglia è la campagna, presen- 
te anche qui. Ogni lobby infatti ha un indice che 
mostra a che punto della storia partirà la vicenda, e 
se un Membro della squadra non ha ancora sbloc- 
cato un determinato intermezzo ai compagni non 
resterà che attendere. Come alternativa ci sono le 
missioni d'assalto, dove il Matchmaking si occupa di 
formare uno squadrone composto da ben otto God 
Eater, colmando i posti mancanti con NPC generati 
casualmente; alla fine il team se la vede contro un 
potente Aragami Cinereo in un'arena di dimensioni 
contenute durante cinque minuti di soddisfacente 
ultra violenza tra colpi che volano da ogni parte e 
galvanizzanti tracce audio cantate; al termine della 
rissa ci sono ricompense da portare a casa anche 

se il bestione ha avuto la meglio, mentre potremo 
imparare gli Engage utilizzati dai compagni incro- 
ciati e usarli durante le nostre avventure. Gran bello, 
peccato che il numero di queste particolari missioni 
sia assai limitato. 





Quando gli Aragami Cinerei tentano un attacco 
divorazione sono guai grossi per tutta la squadra. 
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i vuole un gran coraggio a realizzare un gioco per comprendere appieno l'apporto del megafono 

come RIOT: Civil Unrest. Non solo perché trat- sul carisma o l'utilità del sedersi al suolo con le mani 

ta un tema complicato, ma perché lo fa attra- alzate. Ritrovarsi su quello che in breve diverrà un 
verso una modalità espositiva altrettanto complessa, campo di battaglia senza informazioni e direttive è 
che prova trasformare i propri limiti tecnici in una la modalità più diretta per far comprendere, anche 
forma di linguaggio messa al servizio del messaggio. a chi non ci è Mai stato, come manifestanti e forze 


dell'ordine si ritrovino nella Maggior parte dei casi a 
ALL PS ARE BASTAR ( gestire queste situazioni. È un approccio coraggioso, 
RIOT: Civil Unrest è uno degli usi più consapevoli ancora una volta, perché facilmente fraintendibile, 








degli strumenti a disposizione del videogioco in cui eppure incredibilmente efficace, nel descrivere lo 
mi sia capitato di imbattermi in tempi recenti. Oltre il squilibrio delle forze in campo e il terrore diffuso da 
semplice strategico in tempo reale, è la traduzione in entrambi i lati delle barricate. 


forma di videogame di una tesi accademica, che non 
mira tuttavia a trasmettere un messaggio precon- HE RE 09. | 
fezionato, lasciando invece al pubblico l'incarico — 0 Lo scarto definitivo dai tradizionali strategici in 


l'onere — di formarsi un'opinione. Ovvero, sulla carta tempo reale tuttavia avviene nel momento in cui le 
RIOT è un RTS, ma è decisamente lontano dagli fazioni in campo arrivano al confronto e si concretizza 
esponenti più classici del genere. Sia controllando nella differente concezione delle divisioni: non bloc- 
i manifestanti che i poliziotti non si ha mai davvero chi monolitici pronti a rispondere all'unisono ai nostri 


il diretto controllo di ciò che avviene sul terreno, se 
non nelle fasi iniziali di ciascuna missione, quando gli 
animi sono ancora calmi e l'aria respirabile. Tutte le 


componenti di RIOT collaborano alla sensazione che 

gli eventi in arrivo saranno condizionati da dinamiche TUTTE LE COMPONENTI DI RIOT 

che il giocatore non può gestire completamente, a COLLABORANO ALLA SENSAZIONE CHE 
partire dall'assenza di un vero e proprio tutorial che GLI EVENTI IN ARRIVO SARANNO 
illustri le possibilità tattiche e strategiche a disposizio- 

ne. Se ponendosi in controllo degli agenti di polizia CONDIZIONATI DA DI NAM ICHE CHE 
questa Mancanza si avverte decisamente meno, poi- IL GIOCATORE NON PUO GESTIRE 

ché la loro gestione ricorda più da vicino quella clas- COMPLETAMENTE 


sica con unità diverse specializzate in diversi compiti, 
dalla parte dei manifestanti servono alcune missioni 
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La modalità campagna si articola tra No-TAV, primavere 
arabe, Indignados spagnoli e le proteste a Keratea in Grecia. 


comandi, ma gruppi di individui, ciascuno dotato di 
emozioni e reazioni differenti. Quando l'aria si incen- 
dia, non si può prevedere come reagiranno | propri 
uomini, ma solo agire ex post, provando a contenere 
la confusione per ritrovarsi nella posizione desiderata 
entro la scadenza del timer. Attraverso un sistema 

di controllo a tratti farraginoso e poco reattivo (sarà 
anche questa una scelta?), ci si ritrova ad impartire 
ordini non più a un gruppo, ma a una moltitudine di 
individui, sparsi per lo scenario e per lo più sopraffatti 
dalla paura e perciò poco propensi ad obbedire. Ogni 
missione diventa dunque un atto di mediazione tra 
la propria volontà, gli obiettivi, la situazione contin- 
gente e gli strumenti a disposizione della propria 
fazione. Quest'ultimi in entrambi i casi si dividono tra 
pacifici ed offensivi, con una maggiore articolazione 
anche in questo caso per quanto riguarda la polizia. 
Quel che subito diventa evidente è quanto la violenza 
sia più efficace di ogni altra alternativa, ma anche 
foriera di conseguenze più difficili da gestire. La va- 
lutazione finale di ogni missione infatti non si limita 
al mero raggiungimento dell'obiettivo, che prose- 
guendo nel gioco tende ad assomigliare sempre più 
spesso a quelli già affrontati, ma anche alla Modalità 
attraverso cui lo si è raggiunto. Il ricorso alla violenza 
o la risposta pacifica alle provocazioni comportano 
reazioni diverse da parte dell'opinione pubblica, che a 
loro volta conferiscono vantaggi strategici nelle Mis- 
sioni successive. Se si somma a questa impostazione 
il diverso impatto che l'uso della violenza genera nei 
diversi paesi in cui sono ambientate le missioni e la 
sproporzione negli strumenti di violenza tra i due 
schieramenti, il quadro che se ne ricava è una lettura 
spietata della realtà, in cui l'approccio pacifico alla 
protesta può essere ricercato solo in presenza di pre- 
cise ricompense, rappresentate nel gioco dagli achie- 
vement. La molteplicità che RIOT mira a riprodurre 

si traduce in altrettanta complessità nell'approccio 
ludico, spesso fumoso e ostico. E non è da escludere 
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RIOT: CIVIL UNREST 

















che ciò sia dovuto anche ai mezzi limitati a disposi- 
zione del piccolo team di sviluppo, ma la coerenza 
con cui questi limiti sono stati integrati nel discorso 
nel suo complesso è ammirevole. Per apprezzare 
RIOT bisogna andare oltre la sua natura di RTS, capire 
i motivi dietro a un gameplay volutamente poco am- 
maestrabile ed essere aperti al dialogo di idee che il 
gioco propone. In quest'ultimo caso non ci si troverà 
comunque di fronte al miglior strategico disponibile 
sul mercato, ma si uscirà di sicuro arricchiti da un'e- 
sperienza di gioco con pochi pari. # 
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a Leonard Menchiari su TGM Incontra di questo numero. 





. QUEL CHE SUBITO DIVENTA EVIDENTE 
E QUANTO LA VIOLENZA SIA PIU EFFICACE 
DI OGNI ALTRA ALTERNATIVA, 
MA ANCHE FORIERA DI CONSEGUENZE 
PIU DIFFICILI DA GESTIRE 
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11 governo italiano inizia la costruzigm@f@MlliMaet lipéa Fegfoviaria 
nella Val di Susa (T.A.U. Treno adtaruazetità) per rendere più 
veloce il sistgma di trasporto Qialesistente tra Susa e Lione. 


A Via 


L'idea del gioco è nata durante una manifestazione No-TAV 
in cui Leonard ha letto il terrore negli occhi di un poliziotto. 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


uello che è successo a Telltale Games ha la- 
(0) sciato la Maggior parte dei giocatori piuttosto 

sconvolti, considerata soprattutto la repentina 
escalation che in poco tempo ha decretato la chiusura 
della casa di sviluppo che ha dato i natali a diverse av- 
venture grafiche di successo. Sappiamo bene che alle 
spalle del crollo vi era qualcosa che Marciva da tempo, 
quasi come uno degli zombi putrefatti estrapolati 
dalla creatura di Kirkman, ma dal sentirne il fetore 
a decretare un tracollo in banca rotta, con tanto di 
dipendenti in causa con la compagnia, ce ne passano 
di walkers sotto ai ponti. Come dicono in molti “la spe- 
ranza è l'ultima a morire" e fino all'ultimo momento, in 
cui Skybound Games annunciava il salvataggio in cor- 
ner della serie, molti di noi non erano poi così fiduciosi 
di riuscire scorgere la fine delle avventure di Clemen- 
tine. Tenere in piedi i resti di una società ormai pronta 
al fallimento è sicuramente dura, figuriamoci portare 
a termine un lavoro già iniziato a monte cercando, in 
primis, di non deludere i fan. 


BALOCCHI ABBANDONATI 

Quattro mesi o giù di lì sono passati dall'ultima volta 
che abbiamo accompagnato Clementine e il piccolo 
AJ nel loro viaggio alla ricerca di un posto da chia- 
mare casa, e proprio quando entrambi pensavano 

di averlo trovato, qualcosa in agguato nell'ombra è 
stata in grado di animare il redivivo gruppo di giovani 
ragazzi problematici, portandosi al seguito proble- 
mi ben più spiacevoli dell'acne giovanile. La scuola 
controllata dai ragazzi viene presa di mira da un ma- 
nipolo di banditi che vivono aldilà della zona sicura 


NON TUTTI | PROTAGONISTI DELLA 
VICENDA EMERGONO COME MERITANO, 
ED E UN PECCATO PENSANDO ALL'INTERA 

PRODUZIONE DEL GIOCO 


intorno alla struttura, pronti a preparare un attacco 
pesante predisposto per destabilizzare ulteriormente 
il piccolo clima di “pace” instaurato nel secondo epi- 
sodio, grazie a un crescendo di eventi sempre più ser- 
rato che coinvolgeranno vecchie e nuove conoscenze 
cOn cui i giocatori sono entrati in contatto nel corso 
di quest'ultima stagione (ma anche delle precedenti). 
Tutto inizia infatti in Modo piuttosto rocambolesco, 
per via delle peripezie intercorse durante lo svolgi- 
mento dell'episodio precedente, e continua cercando 
di piazzare tantissimi colpi uno dietro l'altro: dal piano 
ideato per cercare di risolvere gli ultimi fatti accaduti, 
al modo in cui poter accedere al territorio controllato 
dai banditi, emerge tantissima carne sul fuoco ed è 
piacevole constatare come si comincia a scavare più 
a fondo anche nel background di James, il ragazzo 
incontrato precedentemente che aveva tutta una 

sua teoria molto interessante riguardante l’anima 
degli zombi. Questa new entry, così come anche tutti 
gli altri piccoli protagonisti di questa saga, è tormen- 
tata dai traumi del proprio passato e si nota una 

forte impronta violenta che continua a prosperare, 
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THE WALKING DEAD: THE FINAL SEASON - EPISODIO 3 





FINALMENTE LO STALLO VISTO 
NEL SECONDO EPISODIO 
COMINCIA A SMUOVERSI, 

NE VEDRETE DELLE BELLE! 


dimostrando come il mondo ideato da Kirkman lasci 
pochissimo spazio alla normalità, persino rivolta al 
periodo adolescenziale vissuto dai ragazzi. Sono infat- 
ti tutti costretti a crescere più velocemente del dovu- 
to, devono prendere decisioni delicate pensando non 
solo a loro stessi, ma anche agli altri, ed è per questo 
che ogni scelta seppur piccola sembra avere poi un 
impatto devastante verso tutti nel corso degli eventi. 
Telltale ci ha abituato bene, inutile negarlo, tant'è 
che il carattere dei personaggi e le scelte intraprese 
qui, e nei precedenti episodi, ancora non sappiamo 
quale tipo di IMpatto emotivo possano avere su Al. 
Qualche dimostrazione piuttosto forte l'abbiamo già 
avuta dal piccolo compagno di viaggio di Clemen- 
tine, ma chissà cosa gli sceneggiatori hanno in 

serbo per noi, contando soprattutto che questo è il 
penultimo episodio della serie. Il rapporto stretto tra 
Clementine e il suo piccolo amico continua quindi a 
evolversi, lasciando trasparire in tutto e per tutto uno 
scatto in avanti da parte del secondo, che vi sorpren- 
derà non solo per quanto riguarda gli atteggiamenti, 
ma anche per una serie di frasi posizionate ad hoc 
proprio per spiazzare il giocatore. 




















POCHE NOVITA ALLA FORMULA 

Sul lato puramente tecnico, questo episodio di The 
Walking Dead: The Final Season mantiene gli stan- 
dard impostati nei precedenti episodi, ma tende a di- 
minuire fortemente le fasi di giocato lasciando spazio 
a lunghe cutscene piene di dialoghi a scelta multipla 
e QTE. Lo slancio ideologico percepito nel corso del 
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Un fienile pieno di walkers potrebbe non essere il luogo adatto in cui nascondersi. 
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Chi sarà il nuovo personaggio incontrato nel bosco? 





primi episodi, dove sembrava emergere in minima 
parte una fase più action, sembra completamente 
sparito o quasi (è presente una piccola fase, purtrop- 
po dimenticabile). La durata dell'episodio segue inve- 
ce la linea impostata dall'inizio, regalando comunque 
quella discreta giostra di tre orette o quasi pensata 
all'eventualità di giocare il titolo Magari due volte, sce- 
gliendo ai momenti opportuni delle risposte diame- 
tralmente opposte per scoprire il sempre fantastico 
“what if" accompagnato all'occorrenza dallo sblocco 
degli achievement dedicati a storia e collezionabili. 
Seppur nutrendo qualche dubbio sulla possibile con- 
tinuazione del progetto, soprattutto a seguito dei pro- 
blemi gestionali legati alla “morte” di Telltale Games, il 
terzo capitolo della stagione conferma la passione e la 
dedizione che gli sviluppatori nutrono non tanto sulla 
serie (che comunque è servita come vero e proprio 
trampolino di lancio per la società) ma piuttosto sul 
personaggio. Come scritto in passato nelle precedenti 
recensioni, Clementine merita di concludere il suo 
viaggio, pertanto non ci resta che attendere il mese di 
marzo per giocare al capitolo conclusivo. # 
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iò che rende magico Monster Energy 

Supercross è il suo potente impatto sul 

giocatore. Si viene letteralmente trasporta- 
ti anima e corpo in uno stadio gremito di persone 
che con le loro urla pompano l'adrenalina oltre i 
livelli di guardia. È un'esperienza sensoriale. L'hard 
rock di stampo statunitense in filodiffusione per 
gli altoparlanti, l'eco dello speaker concitato che 
arriva alle nostre orecchie attutito dal rombo del 
quattro tempi. Spalti enormi illuminati da giochi 
pirotecnici, maxi-schermi e decine di piloti costan- 
temente in volo per il tracciato. Sembra più uno 
spettacolo circense che uno sport. Una cornice 
ambientale fondamentale e fenomenale, viva e 
vibrante grazie a un ottimo utilizzo dell'Unreal 
Engine 4, che dà un corpo robusto alla classica 
guidabilità made in Milestone. 


L'AMA Supercross Championship è una disciplina 
totalmente differente rispetto al Mondiale moto- 
cross, a partire dai tracciati. Totalmente artificiali, 
compatti, costruiti a tavolino con il solo scopo di 

dare spettacolo, senza alcun bisogno di assecon- 
dare la morfologia del territorio su cui sorgono. A 
risentirne è la varietà ma non certo il divertimen- 





to. Per quanto tempo si cerca disperatamente 
aderenza, altrettanto lo si passa con le ruote per 
aria a cercare l'angolo di atterraggio perfetto sul 
prossimo dosso, preciso al grado. È tutta questio- 
ne di flow, talmente importante da avere un aiuto 
visivo tutto suo, come la traiettoria ideale di un 
normale gioco di guida ma tracciata nell'aria e che 
personalmente non ho mai tolto, anche quando 
ho imparato a gestire con una certa precisione i 
vari salti, per puro sfizio arcade che fa il paio col 
punteggio in sovrimpressione. È come la barra del 
tempo in un rhythm game e quando si sbaglia il 
primo accordo si genera una catena di errori che 
porta a perdere una quantità drammatica di se- 


IL FLOW CHE CONNETTE 

I VARI SALTI TRASFORMA 

IL TITOLO IN UN RHYTHM 

GAME OFF-ROAD CHE VA 
GUIDATO TENENDO IL TEMPO 


condi, a maggior gloria degli inseguitori. Ma quan- 
do si capisce il Meccanismo, si impara a gestire il 
peso del pilota e si dosa il gas alla perfezione per 
ricadere proprio lì dove vogliano, morbidi, leggen- 
do il tracciato come uno spartito, la soddisfazione 
fa traboccare le endorfine, anche grazie a un Mmo- 
dello di guida non esasperato che si trasforma in 
puro divertimento dal feeling simulativo. La moto 
scoda in continuazione, balla, si vede che fa fatica 
a trovare trazione in continua lotta col terreno, che 
offre esattamente la resistenza che ci si aspetta, 
tanto è gestito da dio a livello fisico. C'è attrito, 

le ruote scavano solchi permanenti e il terriccio 
viene sparato dalla ruota posteriore con un effetto 
particellare di gran gusto. La pioggia oltretutto 
rende la superficie ancora più instabile, splendi- 
damente scivolosa, sporca, restituendo attraverso 
gli analogici una sensazione di pantano e umidità 
esaltante. Si ricevono feedback in rapida successio- 
ne, visivi e tattili, dalle ottime animazioni del pilota 
all'uso della vibrazione. Si gode tanto, tantissimo, 
in un costante elogio alla scarsa aderenza che 
tiene sempre sulla corda, sfruttando le paraboli- 
che per prendere velocità, esibendosi in azzardati 











L'arte dello scrub, per ridurre al minimo il tempo in aria tra un salto e l’altro. 





scrub e tirando il gas a pieno polso. NON ESISTE IL CONCETTO 
DI SCUDERIA, OGNUNO CORRE 
La carriera, che fa da contorno principale alla PER SÉ E QUINDI NON SI HA L'OBIETTIVO 
guida spericolata di cui sopra, trova il suo massimo DI ARRIVARE A CORRERE PER UNA 
t Il ilot Î Î di 
e e DETERMINATA SQUADRA 


fortuna di Milestone è che il supercross di per sé è 
disciplina caotica, molto fisica e in cui il contatto 
è una costante, soprattutto nelle folli partenze di 


gruppo, in cerca dell’holeshot come fosse l'arca di sfida che insaporisce una carriera non partico- 
perduta. Quindi l'intelligenza artificiale, abbastan- larmente stimolante. Non c'è un grande senso di 
za incurante della posizione del giocatore, riesce progressione, si parte dalla classe 250cc per poi ar- 
a farsi odiare il giusto, costruendo un buon livello rivare alla classe regina 450cc e cercando di canni- 


balizzare più eventi possibili. Non esiste il concetto 
di scuderia, ognuno corre per sé e quindi non si ha 
l'obiettivo di arrivare a correre per una determinata 
squadra, facendoci sostenere da sponsor sempre 
più ricchi e spendendo i capitali nella vasta sele- 
zione di abbigliamento proposta, o in altre moto. 
Diventa quindi fondamentale l'organizzazione dei 
vari eventi, divisi in più prove che portano al main 
event serale. Tutto in un giorno, sentendo montare 
l'adrenalina di turno in turno. Una particolarità, 
abbastanza curiosa, è quella di doversi program- 
mare tutta la settimana che porta da una gara 
all'altra, tra allenamenti per migliorare le varie 
abilità, incontri con fan e giornalisti (scenette da 

5 secondi al termine delle quali riceveremo dei 
crediti, si poteva fare di meglio), nonché sfide testa 
a testa con i rivali nel nostro compound. Chiudono 
il pacchetto tutte le classiche modalità del genere: 
corse singole, prove a tempo, multigiocatore locale 
e online, oltre all'editor di tracciati in condivisione 


Le partenze in linea alla ricerca dell’Holeshot sono con gli altri utenti, per una quantità di piste poten- 
sempre un focolare di gomitate e colpi bassi. zialmente infinita e rinnovabile. 
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TTLEFLEET GOTHIC: 
ARMADA 2 
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iamo finalmente di fronte al primo video- 

gioco di Warhammer 40.000 ambientato 

nell'arco narrativo più recente, quel Gathe- 
ring Storm che ha causato numerosi sconvolgimen- 
ti nella galassia del Tetro Millennio. Dopo dodici ten- 
tativi fallimentari, Abaddon, il signore della guerra 
del Caos, riesce finalmente a infliggere un duro col- 
po alle forze imperiali provocando la distruzione di 
Cadia, la prima linea di difesa a guardia dell'Occhio 
del Terrore, ossia quella regione dello spazio dove il 
regno materiale e quello immateriale coincidono, 
e dalla quale le forze del Caos lanciano le offensive 
contro l'Imperium. 








Battlefleet Gothic: Armada 2 segue la struttura lU- 
dica della precedente incarnazione del franchise, a 
sua volta ispirato all'omonimo board game targato 
Games Workshop. Ci troviamo quindi al cospetto di 
uno strategico in tempo reale che pone il giocato- 
re alcomando di una flotta di navi da guerra che, 
tramite bordate, abbordaggi e speronamenti, deve 
raggiungere la vittoria annientando i vascelli nemi- 
cio conquistando una serie di punti strategici sulla 
mappa. Sul versante delle modalità single player 
troviamo tre campagne dedicate ad altrettante 
fazioni ben distinte: abbiamo quindi quella delle 
flotte combinate della Marina Imperiale, degli Spa- 
ce Marine e dell’Adeptus Mechanicus, un'altra inte- 
ramente incentrata sui Necron, e infine una terza 
sui Tiranidi. In tutti e tre i casi ci troviamo di fronte 
a un'esperienza che strizza l'occhio ai Total War, 





seppur realizzata in maniera piuttosto semplificata, 
mantenendo un'enfasi particolare sulla narrazione. 
Dovremo quindi conquistare settori della galassia, 
erigere difese e affrontare i nemici più disparati 
pronti a tutto pur di impossessarsi nuovamente 
dei territori strappati dalle loro grinfie. Purtroppo le 
battaglie attraverso le quali avviene l'acquisizione 
dei settori sono tutte simili tra loro, ma per fortuna 
è presente l'opzione della risoluzione automatica di 
questi conflitti, riducendo così al minimo il rischio 
di ripetere più e più volte il medesimo scontro. 
Buone invece le missioni della questline principale, 
laddove ogni dettaglio è stato curato in ogni mi- 
nimo particolare, non solo sul versante ludico, ma 
anche per quanto riguarda quello narrativo. Pec- 
cato manchi la possibilità di personalizzare le navi, 
opzione presente nell'incarnazione precedente 
della serie e Misteriosamente scomparsa in questo 
seguel. Persino gli upgrade che i singoli vascelli 
acquisivano una volta saliti di livello sono assenti, 

















NON SI RIESCE DAVVERO 
A COMPRENDERE PER QUALE MOTIVO 
GLI SVILUPPATORI ABBIANO DECISO 
DI MANDARE IN PENSIONE L’'OTTIMA 
INTERFACCIA DEL PRIMO CAPITOLO 
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SUL VERSANTE DELLE 
MODALITA SINGLE PLAYER 
TROVIAMO TRE CAMPAGNE 
DEDICATE AD ALTRETTANTE 
FAZIONI BEN DISTINTE: 
IMPERIUM, NECRON E TIRANIDI 
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Durante le sequenze di intermezzo non è raro 
imbattersi in alcuni dei personaggi più amati dai 
fan, come il qui presente Ursarkar E. Creed. 





tra tutte le dodici fazioni presenti nel board game 
originale, di conseguenza è davvero difficile pre- 
sentarsi alla release azzeccando immediatamente 
la formula esatta. Per il Momento ci sono alcune 





La mappa strategica della campagna permette di fazioni che funzionano meglio delle altre, in partico- 
analizzare in dettaglio ogni sistema conquistato. lare quelle dotate di bonus durante gli arrembaggi, 





ora sostituiti da una fredda schermata tramite la 
quale distribuire abilità e specializzazioni comuni a 
tutta la flotta, 


Purtroppo l'ultima fatica di Tindalos Interactive è 
piagata da un discreto quantitativo di criticità, in pri- 
mis un'instabilità generale del codice di gioco che in 
alcuni casi potrebbe addirittura portare alla corruzio- 
ne dei file di salvataggio. Al di là dei frequenti crash, 
però, bisogna spendere qualche parola sull'interfac- 
cia utente e sul bilanciamento generale dell'espe- 
rienza di gioco. Per quanto riguarda il primo aspetto, 
Non si riesce davvero a comprendere per quale 
motivo gli sviluppatori abbiano deciso di mandare 

in pensione l'ottima Ul del primo capitolo, compatta 
e funzionale, in favore di un'interfaccia che diffon- 
de tasti e schermate informative su tutti i lati dello 
schermo, arrivando a nascondere dettagli essenziali 
come armamento e abilità delle navi inun menu a 
scomparsa. L'ovvia conseguenza è la scarsa effi- 
cienza di tale sistema, il quale costringe il giocatore 
a spostare continuamente il puntatore del Mouse 
da una parte all'altra dello schermo per effettuare 
persino le azioni più basilari, per esempio inguadra- 
re un determinato punto dello scenario cliccando 
sulla minimappa, oppure effettuare una rotazione 
rapida dell'imbarcazione tramite l'apposito pulsante 
posizionato sul versante diametralmente opposto 
dello schermo. Sul versante del bilanciamento, in- 
vece, molto dipende dal fatto che nelle schermaglie 
(sia offline che online) è possibile comandare una 











ma Tindalos Interactive si è già mossa e continuerà a 
muoversi per effettuare i dovuti aggiustamenti sulla 
base dei feedback ricevuti dalla community. Tirando 
le somme, l'impressione finale è che gli sviluppa- 
tori abbiano voluto mettere troppa carne sul fuoco, 
peccando forse di presunzione. Le fondamenta 

di Battlefleet Gothic: Armada 2 sono molto solide, 
d'altronde si basano sull'ottimo sistema di gioco del 
diretto predecessore, tuttavia la realizzazione tecnica 
altalenante e alcune scelte di design non proprio 
felici fanno sì che l'opera di Tindalos Interactive non 
convinca appieno, lasciando un po' di amaro in boc- 
ca per le tante potenzialità inespresse.. 
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li enormi progressi tecnologici degli ultimi anni mondo idoneo alla colonizzazione. L'inizio del viaggio 

hanno cominciato a farci credere che l'esplo- viene affrontato seguendo un tutorial, utile per impa- 

razione dello spazio profondo non sia poi un rare le basi, Ma dopo la prima run è possibile scegliere 
sogno così irrealizzabile. Anche se ancora non siamo diverse tipologie di corporazioni, ognuna con un pro- 
stati in grado di raggiungere fisicamente pianeti al di là prio loadout personalizzato. Per omaggiare uno dei mi- 
del nostro satellite, molti scrittori e sviluppatori di vide- gliori film a tema, abbiamo chiamato l'astronave Event 
ogiochi hanno pilotato con la fantasia astronavi pronte Horizon. | primi minuti di gioco vengono spesi per 
a oltrepassare le soglie dell'ignoto, spingendosi là dove configurare l'astronave con gli elementi di costruzione 
nessuno è Mai stato prima. Quest'ultimo periodo ab- a disposizione, minuti in cui emerge un editor molto 
biamo viaggiato nell'universo creato da Radiation Blue, diretto e intuitivo. Costruire i Moduli su un unico livello, 
un piccolo studio di sviluppatori tedeschi che hanno ad esempio, o posizionare il raggio traente, l'hangar e i 
lavorato insieme a Teaml7 per pubblicare un roguelite magazzini vicino, permette sicuramente una gestione 
ambientato nello spazio. Oltre a richiedere una sana migliore delle risorse nonché una difesa attenta qualo- 
dose di sangue freddo, il viaggio in Genesis Alpha One ra venissimo attaccati da forze aliene. Il raggio traente 
ha preteso anche un buon livello di organizzazione per ha la funzione di recuperare detriti nello spazio, mentre 


quanto concerne la progettazione della propria stazione 
spaziale, dato che parliamo di un roguelite con elementi 
ship-building e stoccaggio risorse, accompagnata sul 
finale da una buona mira (che non guasta mai). 


CALCOLANDO OGNI MOSSA, 
IL VIAGGIO NELLO SPAZIO 


Anche se non si sa bene cosa sia successo alla nostra > 
amata Terra, ciò che resta dell'umanità oltre ai membri PROFONDO SI RIVELERA 
dell'equipaggio della nostra astronave è il patrimonio PARECCHIO ENTUSIASMANTE 


genetico della nostra specie, impiegabile nei laboratori 
di clonazione per avviare la ripopolazione di un nuovo 
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l'hangar permette a una piccola squadra di atterrare 
sui pianeti in prima persona per collezionare diverse 
risorse, suddivise per importanza in minerali e progetti 
di ricerca. | primi vengono raccolti rapidamente con 
Un raggio dedicato, mentre gli altri appaiono come siti 
(o monoliti alieni) che vanno ispezionati nella piccola 
area limitrofa alla zona d'atterraggio. Oltre a questo, si 
possono anche raccogliere frammenti di biomassa dai 
cadaveri alieni, accompagnati da alcune particelle di 
codice genetico. In Genesis Alpha One il game over è 
stabilito seguendo la logica della catena di comando: 
alla morte del nostro alter ego, le redini passano in 
rassegna su ogni membro dell'equipaggio rimasto, 
motivo per cui è consigliabile difendere tutti gli abitan- 
ti della stazione spaziale in Missione, oppure in orbita, 
piazzando anche qualche torretta di difesa al suo 
interno. Ogni settore dello spazio ha una sua difficoltà, 
come ben indicato dal computer sul ponte di coman- 
do, quindi giocate d'anticipo, calcolate bene le vostre 
mosse sulla scacchiera planetaria e non lasciate alcun 
elemento al caso, perché la superficialità in questo 
gioco è più deleteria di qualsiasi altra svista, soprattutto 
perché non esiste il salvataggio manuale. 











Ogni sito può regalarci qualche conoscenza tecnologica in più. 


Genesis Alpha One fonde al suo interno diversi con- PECCATO PERLA COLONNA 
notati videoludici, lasciando al giocatore il piacere di SONORA PRIVA DI PATH OS, 
ea CI VOLEVA UN PO' DI DIVERSITÀ 
pianeti si alterna alle fasi di shooting. La curva di ap- PER ACCOMPAGNARE IL VIAGGIO! 





prendimento segue una parabola ascendente pensata 
apposta per fare in Modo che il giocatore, in ogni run 

sostenuta, possa abituarsi al tipo di Minacce presenti in 
modo da preparare anche una controffensiva adeguata 


al momento e al tipo di scontro. Se infatti all'inizio molte morfe dall'armamentario bellico pesante, pronto a sca- 

creature possono essere sconfitte semplicemente sal- ricarci addosso tutto il piombo a sua disposizione. Oltre 

tando su una roccia, vista la loro incapacità di attaccare ai campioni di DNA droppati al termine dello scontro, 

a distanza, poco dopo incontreremo entità antropo- potremo trovare anche frammenti di armi appartenen- 


ti alla specie incontrata, condizione che incentiva l'anali- 
si di ogni pianeta valorizzando la longevità del prodotto. 
Lo scopo non è quindi solo raccogliere risorse, ma 
anche accrescere il proprio background di viaggio cre- 
ando nuove specie, armi e molto altro. Tecnicamente il 
gioco si difende bene, lasciando intravedere una buona 
là cura delle texture dedicate soprattutto alla stazione 
ato spaziale (luogo vissuto per la maggior parte del tempo), 
ma anche a ogni altro elemento dello scenario. Le razze 
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» aliene hanno un loro perché, sono anche relativamen- 
te originali per capacità e danno, diciamo che forse si 

A a — poteva fare un po' di più in sede di popolazione degli 
Valorimella nedia. Sinì)i a quelti Bionassa scenari di gioco sui pianeti, questo perché spesso ci si 
cata: dà trova a sminuirli per colpa della loro “struttura ludica" 
= sempre uguale. La colonna sonora potrebbe apparire 
Innunità come il vero tallone d'Achille della produzione, colpa 
CES TREORE delle musiche ripetitive e Monotematiche. Genesis 


Intelligenza 


Alpha One è un prodotto che ha molto da raccontare. 
Le sue basi ludiche secernono interesse e cura nei 
confronti del genere proposto, coadiuvate peraltro da 


Le possibilità di clonazione sono molte, però —Uun'idea di fondo magari non originale, ma sicuramente 
attenzione alle caratteristiche di ognuno. ben sviluppata nel contesto. 
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distanza di dieci anni dall'uscita originale, 

Bandai Namco Entertainment riporta sotto 

i riflettori Tales of Vesperia, apprezzato capi- 
tolo uscito a suo tempo su Xbox 360 e PlayStation 
3, anche se quest'ultima versione rimase confinata 
in Giappone. La Definitive Edition allarga invece a 
dismisura i suoi orizzonti, uscendo praticamente su 


qualsiasi piattaforma attualmente degna di cronaca. 


Avere un JRPG di questa levatura anche su PC è 
cosa rara, quindi non possiamo che consigliarvi 

di prenderne in seria considerazione l'acquisto... a 
patto che vi piaccia il genere. Sì, perché stiamo par- 
lando di un gioco di ruolo di stampo nipponico che 
piu classico Non si può, con tutti i pro e i contro che 
questo porta con sé. 


Il mirino degli sviluppatori non si è mai spostato trop- 
po dai centri fatti nei capitoli precedenti, motivo per 
cui Vesperia è un “Tales of" canonico, con pochi inne- 
sti mirati che all'epoca ne rinverdirono il gameplay. La 
Mappa di gioco, ad esempio, è ampia ma paragona- 
ta a quella di JRPG e giochi di ruolo occidentali più 
moderni può tranquillamente essere considerata di 
media grandezza. L'esplorazione del Mondo di gioco 
è libera ma lo svolgimento degli eventi principali 
segue una continuità piuttosto rigida, motivo per cui 
il girovagare tra le zone della Mappa ha come motivo 
quasi esclusivo il completamento delle Missioni 
secondarie (purtroppo non particolarmente varie 

ma discretamente ispirate) e il ritrovamento dei 
collezionabili. Protagonisti della storia sono, come da 
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tradizione, un manipolo di personaggi dalle chiome 
appuntite e variopinte che loro malgrado si ritrove- 
ranno coinvolti in una storia molto più grande di loro. 
A capo del gruppo troviamo Yuri, uno spiantatello 
che si limita a vivacchiare nei bassifondi dell'impero 
Zaphias. La sua vita cambia quando incontra Estelle, 
fanciulla dai lineamenti delicati e dai capelli simili a 
zucchero filato che si rivela essere la legittima erede 
al trono. | due rimarranno soli per poco e dal loro in- 
contro sfocerà una storia destinata a coinvolgere una 
miriade di personaggi ben caratterizzati sotto ogni 
punto di vista, comprese le attitudini in battaglia. A 
tal proposito, il sistema di combattimento di Tales of 
Vesperia è una derivazione dell'ottimo Linear Motion 
Battle System già visto in altri capitoli della saga, al 
quale sono state aggiunte delle interessanti moda- 
lità di personalizzazione che consentono di gestire 
in modo più rapido ed efficace le diverse abilità del 
team che avrete a disposizione. Se avete già giocato 
al più recente Tales of Berseria sarà come tornare a 
casa visto che anche in Vesperia è possibile giocare 

















AVERE UN JRPG DI QUESTA 


LEVATURA ANCHE SU PC È COSA 
RARA, QUINDI NON POSSIAMO CHE 
CONSIGLIARVI DI PRENDERNE IN SERIA 
CONSIDERAZIONE L'ACQUISTO 









Il gioco richiede una media di 45/50 ore per 
essere completato, numero destinato a salire se 
vorrete completare tutte le attività secondarie. 


con un solo eroe per volta. | rimanenti componenti 
del party saranno gestiti da un'Intelligenza Artificiale 
alla quale però sarete voi a IMpartire set di comandi 
predefiniti. Le possibilità offerte non sono poche e 
come sempre troverete presto la “formula” che fa 
maggiormente al caso vostro, ovvero la squadra più 
efficace per ogni sfida o nemico che incrocerete. 


Ma come si comporta Tales of Vesperia una volta 
scesi in campo? Decisamente bene, a patto che gli 
dedichiate il giusto tempo. Non che manchi l'imme- 
diatezza, fin dall'inizio potrete gettarvi in battaglia 
senza alcuna esitazione, ma se vorrete trarre il meglio 
dall’LMB System dovrete dargli tempo. Ogni perso- 
naggio ha un discreto set di abilità, che vanno assimi- 
late al meglio per non incappare negli ostici picchi di 
difficoltà a cui il gioco è soggetto. Queste sono legate 
in buona parte alle armi in uso e con il tempo, come 
sempre, aumentano sia in termini di potenza che di 
portata. A queste si aggiungono le Arti, divise in quat- 
tro categorie. Due sono intrinsecamente legate alla 
crescita di ogni personaggio e vengono modificate 
con il passare dei livelli di esperienza, le restanti inve- 
ce hanno un livello di profondità maggiore e possono 
essere acquisite solo dopo aver assimilato le abilità 

ad esse complementari. Ciliegine sulla torta sono le 
mosse finali, chiaramente più potenti e complesse 
come tradizione insegna. Si chiamano Burst Artes e 
per usarle dovrete far raggiungere ai vostri personag- 
gi uno status denominato Over-Limit, che si sblocca 
utilizzando le Arti meno complesse. Nulla di partico- 
larmente astruso quindi, ma le sfumature sono pa- 
recchie e solo con la pratica riuscirete a capire quali 
sono più adatte a ogni componente del party. A cor- 
redo di combattimenti ed esplorazione della Mappa 
c'è un fitto corollario di attività secondarie che da 
sempre fanno parte del “pacchetto” Tales of. IMman- 
cabile il crafting degli oggetti, che spesso permette 



















di ottenere equipaggiamenti unici non presenti in 
altre zone della Mappa, così come la cucina che vi 
consentirà di preparare succulenti pietanze utili per 
recuperare energie e curare vari status alterati. Tales 
of Vesperia Definitive Edition offre anche un genero- 
so quantitativo di personalizzazioni estetiche, molte 
delle quali esclusive di questa edizione current-gen. 
Nel complesso, quindi, siamo di fronte a un ottimo 
prodotto per gli amanti dei JRPG vecchio stile, ben 
confezionato e ricco di opzioni extra. Niente male 
anche il prezzo di lancio: 39.99 Euro. 
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Il sistema di combattimento in tempo reale è estremamente immediato, 
ma i patiti della personalizzazione troveranno un’insospettabile profondità. 
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A CORREDO DI COMBATTIMENTI ED 
ESPLORAZIONE DELLA MAPPA C'E 
UN FITTO COROLLARIO DI ATTIVITA 

SECONDARIE CHE DA SEMPRE FANNO 

PARTE DEL PACCHETTO “TALES OF” 
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Le Arti finali sono più complesse di quelle di base ma caricarle spesso 
vi permetterà di fare un quantitativo di danni immensamente superiore. 
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THE ETERNAL CASTLE 
[REMASTERED] 


GIORNI IDIMUIN 
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a storia di The Eternal Castle [REMASTE- 
TGM RED] inizia quasi trent'anni fa, nei primi 
SILVER anni ‘90, quando un bambino lasciato solo 


FOTI a casa dai genitori trova un vecchio floppy in fondo 
, a un cassetto. ll contenuto del disco è un gioco 


forse rovinato dalle troppe copie, o persino ridotto 
alla quadricromia da un tentativo pirata di conte- 
nerne le dimensioni. Eppure le atmosfere surreali 
e magnifiche di quell'avventura stregano il bimbo, 
al punto da spingerlo a giocare ore di nascosto 

dai genitori finché un giorno, forse per la paura di 
essere sorpreso, la linguetta metallica del floppy 

si rompe al momento dell'estrazione, rendendo il 
titolo ingiocabile. 


IL VIDEOGIOCO CHE NON C’ERA 
Trent'anni dopo, quel gioco ricompare in un post 
su Steam. È il ragazzino di allora a raccontare la 
sua storia, annunciando di aver lavorato insie- 

me ad un gruppo di amici al remaster di questo 
capolavoro oscuro e dimenticato, ricostruendone 
a Memoria il mondo e migliorandolo per quan- 

to possibile grazie agli strumenti più moderni a 
disposizione. Come prevedibile, la caccia al titolo 
misterioso, l'originale The Eternal Castle, si scatena 
immediatamente. Ne emergono frammenti di 
memorie, qualcuno giura di averci giocato, altri 
provano a ipotizzare si tratti di un'alterazione di un 
altro titolo simile. Una storia fantastica, che conno- 


ta in maniera del tutto diversa quello che invece 
a una prima occhiata potrebbe essere liquidato 
come l'ennesimo remake sull'onda della nostalgia, 
in cui tuttavia non c'è nulla di vero: l'originale The 
Eternal Castle non è mai esistito. Eppure, in un 
certo senso, è bastato un singolo post su Ste- 

am a crearne un ricordo artificioso e posticcio a 
diversi utenti, perché quelle poche righe pseudo- 
autobiografiche che accompagnano The Eternal 
Castle [REMASTERED] sono parte del gioco, tanto 
quanto i pixel o le righe di codice che lo compon- 
gono e fanno tutta la differenza del Mondo, così 
come dieci anni fa la settimana di elucubrazioni 
online faceva parte di Lost tanto quanto i 40 mi- 
nuti dell'episodio. 


QUELLE POCHE RIGHE 
PSEUDO-AUTOBIOGRAFICHE 
CHE ACCOMPAGNANO 
THE ETERNAL CASTLE 
[REMASTERED] SONO PARTE 
DEL GIOCO, TANTO QUANTO 
I PIXEL O LE RIGHE DI CODICE 
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THE ETERNAL CASTLE [REMASTERED] 


LA REMASTERED CHE NON LO ERA 

Cos'è dunque The Eternal Castle [REMASTERED]? 

La risposta più semplice è un platform cinemato- 
grafico, come Flashback, Prince of Persia o il più 
moderno Limbo, in cui il protagonista si muove in 

uno scenario realizzato con una grafica 2-bit e in 

CGA. Quella più complicata ha a che fare con la 
memoria, con l'inconscio e col peso che giocano ” 

i ricordi nelle nostre valutazioni, ma anche con la LI 
tendenza ad ammantare il passato di un'aura mi- 
tica. È al contempo una critica alla retro-nostalgia 
usata come strumento di business e una celebra- 
zione delle possibilità artistiche che gli strumenti 
più arcaici legati al videogioco possono riservare 
ancora oggi. Col senno di poi, nella sua finta descri- 
zione qualcosa di vero c'è: è un gioco del passato 
ricostruito a memoria, ovvero come noi ci ricor- 
diamo i giochi di quei tempi, spogliato di buona Le tre macro-aree che precedono lo scontro finale nell’Eternal 
parte delle spigolature di gameplay che lo rende- Castle sono esplorabile nell'ordine che si preferisce. 
rebbero inaffrontabile oggi e abbellito come solo il 
ripensare ai bei tempi andati riesce a fare. Perché 
The Eternal Castle [REMASTERED], pur utilizzando 











ARCA A _ 
IONE È AL CONTEMPO UNA CRITICA ALLA 
cui è difficile distinguere nemici e alleati RETRO-NOSTALGIA USATA COME 







con un'espressività che all’epoca solo la STRUMENTO DI BUSINESS E UNA 
nostra fantasia poteva instillare. Allo stesso CELEBRAZIONE DELLE POSSIBILITÀ 


tempo, però, l'estrema consapevolezza 


dei suoi autori consente di tramutare ARTISTICHE CHE GLI STRUMENTI PIÙ 
limiti tecnici autoimposti in possibilità ARCAICI LEGATI AL VIDEOGIOCO 
di design. Quelle figure appena accen- POSSONO RISERVARE ANCORA OGGI 


nate e indecifrabili nelle ombre da cui 
emergono, nere come loro, sono l'incar- 
nazione del terrore puro o della follia. 
Quattro colori a video (il bianco e il nero, 








in compagnia di tonalità acide di giallo, tratti della fantascienza classica, per poi toccare 
rosso o blu a seconda della scena) non l'horror metafisico e la distopia ecologista. Avanza- 
senza sorpresa bastano a tracciare | re in The Eternal Castle [REMASTERED] costringe 
contorni di una storia che inizia con | a rapportarsi col continuo corto-circuito a cui la 


mente è sottoposta dalla convivenza impossibile 
di vecchio e nuovo. Le meccaniche sono quelle del 
platform cinematografico del secolo scorso, in cui 
la precisione è sacrificata sull'altare delle anima- 
zioni, ma la frustrazione della difficoltà è spazzata 
via dai checkpoint, dalla possibilità di scegliere 
quale livello affrontare o addirittura dalla facoltà 

di tornare alla navetta in ogni momento, portando 
con sé l'equipaggiamento raccolto per sfruttarlo in 
un altro dei cinque scenari di gioco. L'azione com- 
passata, fatta di avanzamenti da una schermata 
fissa all'altra, brevi e brutali scontri a fuoco o a mani 
nude, è ogni tanto interrotta da un piccolo puzzle 
che sfrutta una meccanica impossibile per gli anni 
a cui il synth psichedelico in sottofondo imme- 
diatamente rimanda. Così quando il protagonista 
inizia a domandarsi se questa sua avventura sulla 
Terra ormai abbandonata dall'umanità sia in realtà 


. “EP un sogno, viene da chiedersi se stia parlando tra sé, 
Nonostante il gameplay semplice, rigiocando l'avventura si con noi o se addirittura sia il gioco che parla di sé 


scoprono numerosi dettagli che sfuggono alla prima run. — stesso, come una storia che racconta una storia. @ 
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iciamoci la verità: dopo il lancio e relativo caos 

attorno a No Man's Sky, ogni qual volta ci 

troviamo dinanzi un prodotto che presenta del 
mondi generati proceduralmente sentiamo la necessi- 
tà di girare al largo, ancor di più quando un titolo come 
Astroneer — che si presenta proprio come uno space 
simulator - sembra voler essere un diretto competitor 
della creatura di Hello Games e allora sì, la paura di una 
seconda grossa delusione è dietro l'angolo. 


In qualche Modo, Astroneer si è subito contrapposto 
a No Man's Sky: pubblicato in Accesso Anticipato nel 
2016, a pochi mesi dalla release su PC e PS4 di No 
Man's Sky, la creatura di System Era Softworks ha rac- 
colto Mese dopo mese feedback sempre più positivi. 
Veniva apprezzata la natura più piccola e Minimale 
dell'opera che sembrava comunque puntare molto 
sull'evoluzione del progetto, sia ascoltando il feedback 
che cercando di correggere e aggiungere elemen- 

ti per ottimizzare il sistema di gioco. Difatti, già dal 
menù principale possiamo farci un'idea di come il 





IL SENSO DI PROGRESSIONE RIESCE 
A GIUSTIFICARE UN'ECCESSIVA 
RIPETITIVITA NELLE FASI INIZIALI 





paragone sopracitato perda di valore: Astroneer è un 
titolo con un'anima ben strutturata e una direzione 
artistica di tutto rispetto che impareremo a scoprire 
con il passare del tempo. Iniziata una nuova partita, il 
nostro astronauta verrà lanciato su un pianeta ostile 
alieno all’interno di una capsula. Atterrati, avremo 

a disposizione un kit iniziale, costituito da habitat e 
prime strutture, il necessario per cominciare la nostra 
ardua sopravvivenza. Non c'è un vero e proprio obiet- 
tivo, se non il semplicistico bisogno di sopravvivere in 
un ambiente totalmente ostile. Con uno zaino sulle 
spalle, vero e proprio inventario, possiamo Muover- 

ci liberamente lungo tutto il pianeta e | primi passi 
metteranno in luce la prima difficoltà, la mancanza di 
ossigeno. ll nostro astronauta si collegherà automa- 
ticamente con dei cavi d'ossigeno alle strutture più 
vicine (a patto che abbiano un generatore installato) 
ma appena ci allontaneremo di una manciata di metri 
avremo pochi secondi di autonomia di riserva prima di 
andare incontro allo status di soffocamento, portan- 
doci di lì a poco alla Morte. Quest'ultima comunque 
sarà poco punitiva in quanto, in seguito alla rigene- 
razione nell'habitat, un'icona ci indicherà la zona di 
morte dove potremo recuperare gli oggetti lasciati a 
terra. Diventerà quindi primaria la ricerca di materiali 
e risorse tra distese, pianure e grotte oscure, così da 
costruire altre strutture nel nostro campo base e, cosa 
più Importante, realizzare dei paletti che fungeranno 
da prolunghe da collegare al generatore principale di 
ossigeno. In una manciata di ore rivestiremo di simpa- 
tici tubi azzurri tutto il pianeta, linee di approvvigiona- 
mento necessarie per poter Muoversi in libertà. 





ASTRONEER È UN PRODOTTO 
GENUINAMENTE PICCOLO, 
MA INCREDIBILMENTE RICCO 
E AFFASCINANTE 


Il nostro campo base diventa sempre più grande. 


Preparatevi dungue a macinare un'infinita quantità 
di chilometri dentro la vostra tuta spaziale, questo 
perché - almeno nella prima fase — la ricerca di 
risorse ci metterà nella condizione di fare più volte 
su e giù dal nostro habitat al campo di raccolta. 
L'inventario avrà uno spazio limitato e le macchine 
di creazione richiederanno sempre più materiali 
per ogni tipo di costruzione. Le risorse verranno 
acquisite grazie a un cannone aspiratore in nostro 
possesso che avrà la possibilità di modificare anche 
la superficie del terreno, così da avere la possibilità 
di scavare veri tunnel per andare alla ricerca di risor- 
se più rare. Questa staffetta di raccolta e consegna 
dei materiali sarà, nelle prime fasi, lunga e tediosa 
senza però Mai diventare frustrante, dal momento 
che migliorando le attrezzature in nostro possesso e 
fabbricando altri oggi, alla fine avremo la possibilità 
di costruire riserve maggiori di ossigeno e addirit- 
tura un Rover. Avete presente Matt Damon nel film 
The Martian che girovagando per Marte con il suo 
Rover organizzava tempi di percorrenza e capacità 
di trasporto? Ecco, vi ritroverete nella stessa situa- 
zione, in special Modo se deciderete di alimentare 

il mezzo a energia solare, scelta che vi metterà nella 
situazione di dover calibrare al meglio le tempisti- 
che e il ciclo giorno-notte. Altra meccanica davvero 
appagante è proprio il sistema di alimentazione: 
partendo dal generatore principale dell'habitat, ogni 
struttura per funzionare avrà bisogno di una deter- 
minata quantità di energia. Sarà nostro compito 
costruire generatori ed elargire sapientemente un 
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La direzione artistica è di gran qualità. 





minimo di autonomia a tutte le strutture, rendendo 
il campo base adeguato alla sopravvivenza a lungo 
termine. Le strutture si sploccheranno man mano 
che otterremo punti esperienza, analizzando o 
riciclando scarti metallici sul pianeta. Astroneer si 
rivela quindi una vera e propria sorpresa. A differen- 
za dei sontuosi proclami di No Man's Sky, questo 
titolo arriva nella sua forma completa presentando 
un'offerta di gioco ricchissima, colorata, forte nella 
sua direzione artistica minimale ma ispiratissima e 
capace di regalare una notevole longevità, tanto da 
ritagliarsi una fetta di spazio importante nel genere 
che conta. Non mancano piccoli difetti, quali i soliti 
bug che impediranno il corretto funzionamento di 
alcune meccaniche e di un tutorial non proprio intu- 
itivo che si limita a indicare i tasti, lasciando il resto 
alla diretta scoperta del gioco. Elementi comunque 
di poco conto se messi a confronto con il titanico 
lavoro eseguito sul titolo, che rappresenta a pieni 
polmoni un'avventura spaziale di grande respiro, 

la storia di un piccolo astronauta catapultato in un 
piccolo pianeta ostile; mai una grande avventura ha 
avuto un incipit così banale ma altamente accatti- 
vante e appagante. 





Pronti a una gita fuori porta. 
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ot A Number è una piccola software house convertire tutte le anime dannate in fieri soldati al suo 

torinese con un paio di progetti interessanti servizio, dotandoli di armi e corazze di ogni genere, 

in corso d'opera che, all'inizio di febbraio, ha creandosi un esercito virtualmente imbattibile. Del re- 
pubblicato su Steam un pregevole hack'n'slash “alla sto, come si fa a battere chi è già morto? Risvegliando 
vecchia maniera" ambientato nel Mondo di Hel. la regina dal suo indesiderato torpore. Il gioco inizia 
Quest'ultimo, per chi mastica la mitologia nordica proprio qui, con l'improvvisa e inaspettata liberazione 
(non guardate me, io faccio il giornalista: riporto e della nostra improbabile eroina che, ancora scossa 
basta), è un po' l'equivalente dell'inferno cattolico, ma estremamente adirata per l'accaduto, avrà biso- 
un regno dei morti specifico per chi si è macchiato gno di noi per riottenere il controllo del suo regno. 





di qualche terribile reato e per chi ha un vissuto so- 

stanzialmente indegno di un aldilà più tranquillo. 
Helheim è un gioco che ci riporta senza troppi 
complimenti alle sale giochi degli anni Novanta. Se 


L'inospitale meta turistica di sola andata era gover- grattiamo sotto la sua visuale isometrica e sotto il 
nata da una potentissima regina, Hella (nota anche suo fluidissimo scrolling multidirezionale, ritroviamo 
come Hel o Hela, nei fumetti Marvel), ma il suo regno tutto il sapore della lotta solitaria contro il Mondo 
ebbe fine quando un inatteso usurpatore la scara- che, una volta, si pagava con un salasso di moneti- 
ventò giù dal trono, imprigionandola in una gabbia, ne. Potremmo classificarlio come un Diablo estre- 
dopo averla privata di tutti i poteri magici. Non solo: mamente semplificato, dove l’intera componente 

la nuova gestione degli inferi ha anche provveduto a ruolistica è stata eliminata a favore della pura azione 


arcade. Parte di quest'azione consiste nel correre 
verso una serie di posti di blocco in cui, come acca- 
deva in Double Dragon e simili, veniamo affrontati 
da una manciata di nemici. Costoro sparano e, un 





GUARDANDO OLTRE LI NQUADRATU RÀ po' come l'aeroplano di 1942, dovremo destreggiar- 
E IL FLUI[DISSIMO SCROLLING ci tra i proiettili e rispedirli al mittente —- questa la 
MULTIDIREZIONALE, HELHEIM RIESCE A 
A RIPORTARCI NELLE SALA GIOCHI =Y-MuÌ_UuU=Àodiie\ibb©i fd 
ANNI NOVANTA corpo a corpo, oppure usando i loro stessi proiettili 


dalla distanza. Ma non è finita quia mano a mano 
che proseguirà nel suo ex-regno, Hella incontre- 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


rà degli altari che ripristineranno la sua energia, 
funzioneranno da restart point in caso di prematura 
dipartita e, in alcuni casi, le restituiranno i suoi poteri 
sotto forma di rune. 


Ogni runa conferisce alla cadaverica eroina un 
potere diverso. Dalla possibilità di effettuare attacchi 
mirati a grandissima velocità, alle onde energetiche 
sparate temporaneamente coi fendenti, passando 
per la sempreverde capacità di creare una cupola 
energetica che può riflettere tutti i colpi nemici con- 
temporaneamente, ci sono tante simpatiche abilità 
aggiuntive che, prima di ogni battaglia, possiamo 
decidere di impiegare. Il problema, purtroppo, è che 
nelle nostre tasche ce ne stanno soltanto due e, per 
tanto, dovremo sempre trovare la combinazione 
migliore per cavarci d'impiccio. Fortunatamente, 
Hella può sempre effettuare degli spostamenti ad 
altissima velocità e questa abilità ci tornerà utile in 
ogni occasione. Alcuni posti di blocco sono piuttosto 
ardui da superare ma, fortunatamente, i program- 
matori del gioco hanno pensato a un Meccanismo 
di aiuto che subentra dopo un imprecisato numero 
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| combattimenti si fanno subito molto intensi. 


AL NETTO DI ALCUNI PROBLEMI 
NON TRASCURABILI, VA 
SEGNALATA UNA GRAFICA 
DI BUONA QUALITA E UNA 
RICERCA STILISTICA NOTEVOLE 
PER UN TEAM ESORDIENTE 


I livelli del gioco sono piuttosto differenti l'uno dall’altro. 


è 





Le inquadrature della telecamera cambiano dinamicamente. 


di tentativi a vuoto: nel caso, vedrete Hella andare 
in “modalità berserk" e, invincibile, accoppare senza 
pietà tutti i nemici. Restare bloccati, insomma, è 
praticamente impossibile. 





L'azione frenetica è sicuramente il punto di forza 
principale di questo gioco, che punta la propria 
ragion d'essere sul fascino della rissa e sul senso di 
soddisfazione che si prova uscendone vincitori. Ma 

a parte questo va segnalata una grafica di buona 
qualità e una ricerca stilistica notevole per un team 
al proprio esordio. Certo, suona un po' strano che un 
team italiano non abbia neanche preso in conside- 
razione l'idea di tradurre il gioco nella nostra lingua, 
ma in fondo non sarebbe servito a niente. Helheim 
rischia al Massimo di essere un po' troppo ripetitivo 
e pecca un po' di profondità, anche se l'obiettivo di 
darci un arcade mascherato da gioco Moderno è ri- 
uscito alla perfezione. Non sarà un gioco rivoluziona- 
rio o un inatteso capolavoro, ma merita certamente 
i dieci euro scarsi a cui è venduto. 
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nel Mendo dellefeonsole. Mai perdere la speranza. 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


oi sedicibittisti (vi garba il neologismo?) 
[N] della prima ora lo abbiamo conosciuto sui 

primi numeri di TGM con Aquaventura. È lo 
spettro del videogioco attesissimo, annunciato in un 
tripudio di hype ma che non ne vuole assolutamen- 
te sapere di venire pubblicato. Lui che ti lascia in 
attesa per tempi inenarrabili, mostrandosi occa- 
sionalmente nel corso di fugaci anteprime per poi 
sparire nuovamente in una nuvola di zolfo. Pensate 
quindi un attimo ai possessori di console e alla saga 
di Kingdom, Hearts, al suo debutto su PS2 nel 2002 
e conclusa solo ora, con un terzo episodio uscito il 
29 Gennaio. Sono passati addirittura tredici anni dal 
secondo capitolo, un periodo quasi esilarante in cui 
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Square Enix ha ben pensato di alleggerire l'attesa 
producendo spin-off di ogni tipo sui sistemi più 
disparati, espandendo in ogni direzione una trama 
affascinante ma assai difficile da seguire. Una tradi- 
zione iniziata da Chain of Memories sul vecchissimo 
GBA fino ad arrivare al capitolo Unchained per i tele- 
foni cellulari, vero e proprio prequel della vicenda: 
inutile dire che ogni tassello è Importante, e che 
Kingdom Hearts Ill è arrivato sui nostri schermi con 
il difficilissimo obiettivo di tirare le somme di un'av- 
ventura che ha inevitabilmente seminato dietro di 
sé una sfilza di domande ansiose di trovare risposta. 


KINGDOM KOSA? 

Inizialmente nato come improbabile crossover tra gli 
universi di Final Fantasy e Disney, Kingdom Hearts 

è — per i non addetti + un gioco di ruolo d'azione 
contraddistinto da combattimenti ipercinetici 

e coinvolgenti. Indiscussa star del gioco sono le 
ambientazioni tratte dalla più recente storia dell'ani- 
mazione come Frozen o Big Hero Six, ma, per darvi 
la misura del tempo trascorso, sappiate che i passati 
appuntamenti hanno esplorato praticamente ogni 
angolo del regno di celluloide Disney, da Peter Pan 
al Re Leone senza dimenticare i classicissimi come 
Biancaneve o Cenerentola! || vetusto motore svilup- 
pato in epoca PS2 cede finalmente il passo all'Unreal 
Engine 4 cambiando significativamente le regole 
del gioco grazie a Mappe enormi e splendidamente 
caratterizzate che donano autenticità ai vari scenari, 
mentre un sistema di combattimento sapiente- 
mente levigato assicura un'inedita rosa di approcci, 
conferendo alle classiche keyblade (l'equivalete delle 
lightsaber nella storia del gioco, ovvero spade a forma 
di chiavi extra large) la possibilità di mutare aspetto 








LA SAGA DI KINGDOM HEARTS 
HA ESPLORATO DURANTE TUTTI 
QUESTI ANNI PRATICAMENTE 
OGNI ANGOLO DEL REGNO 
DI CELLULOIDE DISNEY 





e sovvertire le dinamiche della battaglia con una 
notevole rosa di opzioni supplementari. Tra attacchi 
ispirati alle attrazioni dei parchi Disney, evocazioni 
che chiamano sul ring pesi massimi come Simba o 
Ralph Spaccatutto, e boss giganteschi da affrontare 
spesso e volentieri durante scene d'azione Mozza- 
fiato, il combattimento non è Mai stato così bello e 
appagante, mentre la continua dotazione di abilità e 
attività secondarie contribuisce a Mantenere alto l’in- 
teresse anche quando non è il momento di menare 
le mani. Il tutto supportato da un accompagnamen- 
to sonoro fenomenale, che affianca a un doppiaggio 
privo di punti deboli tracce audio prese dalle pellicole 
originali o egregiamente remixate per non risultare 
ripetitive durante lunghe sessioni di gioco, come nel 
caso di You've got a friend in me. Al netto di qualche 
ininfluente incertezza tecnica sulla piattaforma di 
casa SONY che - ridendo e scherzando — ha ormai 
sul groppone la bellezza di sei anni, l'avventura scorre 











TETSUYA NOMURA È RIUSCITO 
A CONFEZIONARE UNA CONCLUSIONE 
DAL RITMO SERRATISSIMO IN GRADO 
DI DARE SENSO A OGNI INTERROGATIVO 


LASCIATO IRRISOLTO 


AI timone del veliero Leviathan assieme al 
capitano Jack Sparrow: c’è veramente di tutto. 














I molteplici stili grafici rendono il gioco 
indistinguibile dalle pellicole originali. 


piacevole tra volti vecchi e nuovi, portando avanti un 
complesso viaggio di formazione che porterà il prota- 
gonista Sora verso il tanto agognato finale. 





A tal proposito mi preme specificare due cose: la 
prima è che Tetsuya Nomura (il director del gioco) 

è riuscito a confezionare una conclusione dal ritmo 
serratissimo in grado di dare senso a ogni interro- 
gativo lasciato irrisolto, un obiettivo certamente non 
scontato; la seconda è che i filmati riguardanti l'epi- 
logo normale e segreto del gioco sono stati resi di- 
sponibili sotto forma di DLC solo nei giorni successi- 
vi alla messa in vendita. Una caso più unico che raro, 
mirato a ridurre al Minimo qualsiasi spoiler da parte 
dei giocatori che sarebbero riusciti, in un modo o 
nell'altro, a mettere le mani in anticipo su una copia. 
Può sembrare un filo maniacale come precau- 
zione, ma non sarebbe stato saggio sottovalutare 
l'incredibile attesa che il gioco ha generato durante 
tutti questi anni. Aspettative a parte, si tratta di 

un ottimo titolo d'azione: il voto particolarmente 
generoso deriva dalla mia infatuazione per la saga, 
mentre consiglio ai semplici curiosi di studiare con 
pazienza tutto quella che la Rete ha da offrire per 
apprendere i retroscena della vicenda, considerando 
pure che molte delle piattaforme toccate dalla serie 
e i relativi capitoli possono essere non semplicissimi 
da recuperare a buon mercato durante il boom del 
retrogaming. Per gli altri, il mio avviso è di godere il 
gioco partendo immediatamente dalla difficoltà più 
impegnativa a causa di un livello di sfida forse un 
po' troppo elementare, anche per gli standard della 
serie. Complessivamente Kingdom Hearts Ill riesce 
nel non semplice intento di creare un prodotto all’'al- 
tezza delle aspettative; non è perfetto come nessun 
videogioco sarà mai, ma la creatura di Tetsuya No- 
mura saprà offrire ai fan azione esaltante e trasporto 
emotivo, ovvero i capisaldi che hanno reso l'avventu- 
ra di Sora tanto amata in tutto il mondo. 
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le generazioni post-2000 ciò che l'originale Arcade/ 

NES fu per gli attuali ultra-trentenni. || successo fu 
tale da dare il via ad una vera e propria nuova saga, che 
proseguì su 3DS per poi spargersi a macchia d'olio prima su 
Wii e successivamente su Wii U in una doppia veste dedi- 
cata prima a Mario e poi a Luigi. Mentre il cuore del game- 
play è rimasto sostanzialmente lo stesso, con le opportune 
aggiunte in termini di personaggi e power-Up, i vari capitoli 
hanno visto un costante e sensibile miglioramento del level 
design. Nintendo è sempre riuscita a dare un equilibrio per- 
fetto ai vari New Super Mario Bros., rendendoli accessibili ai 
neofiti ma altempo stesso impegnativi per i platformers più 
curiosi ed esperti. Questa edizione Deluxe porta su Switch 
tutti i contenuti delle due edizioni Wii U, tirando a lucido il 


NI ew Super Mario Bros. per Nintendo DS è stato per È.04 ®.05 A.04 000006000 @255 








comparto grafico e aggiungendo due o tre features utili a strante... a Meno che non puntiate al 100% e alle maledette 
renderlo accessibile ad un pubblico ancora più numeroso. tre monete nascoste in ogni stage. Scegliendo Luigi invece 
Stiamo parlando di circa 150 livelli stracarichi di monete, vi affaccerete sul lato più arduo e competitivo del pacchetto 
blocchi, nemici e passaggi segreti, oltre 70 per ogni perso- Il fratellone con la tuta verde salta più in alto ma richiede 
naggio principale. Affrontate la parte con Mario per avere Maggiore precisione nei salti e una velocità superiore nel 
una sfida classica, impegnativa il giusto ma quasi mai fru- completamento dei livelli. Se a questi due inferni colorati 
preferite qualcosa di più abbordabile potete comunque op- 


0001082120. €456 tare per | personaggi giocabili più semplici, come Toadette 
e il Ruboniglio. La prima ha un potere speciale che le per- 
mette di trasformarsi in Peach, sfruttando di conseguenza 
l'ombrello della principessa per le planate. ll Ruboniglio 
invece non subisce danni e usandolo dovrete solo preoccu- 
parvi di non cadere nel vuoto. Praticamente una passeg- 
giata. In aggiunta alle avventure principali troverete sfide 
aggiuntive dedicate ai Mii, che possono essere affrontate in 
singolo, coop o in Modalità competitiva. Quantità e quali- 
tà insomma non sono certo un problema per New Super 
Mario Bros. Deluxe, che però non mette in 

campo sufficienti novità per attirare l'atten- PROVATO SU 
zione di chi lo aveva già giocato sulla prece- 
dente piattaforma. A questo aggiungete un 

prezzo di lancio francamente un po' troppo 

esoso per un gioco non propriamente nuovo 

e traete le conclusioni che preferite. SWITCH 
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anni dalla sua ultima avventura ma per lui non 

c'è pace. Stavolta sulle sue tracce c'è Bad Man, 
padre di quella Bad Girl che proprio Travis uccise nel 
primo gioco della saga. | due combattono a lungo e la 
loro energia risveglia “qualcosa” nella nuova console 
di Mr. Touchdown, la Death Drive MK-Il. Non è un 
semplice hardware e i suoi giochi sono molto più che 
virtuali. | due rivali ne vengono risucchiati e dovranno 
combattere insieme per raggiungere i boss di ogni 
sfida, solo così potranno scoprire la verità e ottenere 
l'ambito premio: un desiderio, proprio come quelli 
della famosa lampada. Questo capitolo parallelo di 
No More Heroes riprende buona parte del gameplay 
hack ‘n slash dei precedenti, con una struttura legger- 
mente diversa. Ogni videogioco offre una sfida iniziale 
che attinge da vari generi, dai classici sparatutto agli 
horror, passando per giochi di guida e arcade. Per 
portare a termine ogni stage però dovrete comunque 


combattere impersonando sia Travis che Bad Man, 

cambiando personaggio quando volete (o giocando i RAVI S 
in coop) e potenziandoli con i chip che troverete in 

giro. Ognuno donerà abilità specifiche al dinamico 

duo quindi usateli saggiamente. Travis Strikes Again S | D, | KS E. S 
è come al solito strapieno di citazioni pop e situazioni 

assurde ma rispetto ai giochi precedenti 

risulta meno ispirato sotto tutti i punti di PiXegil N ® 
vista e tecnicamente sotto le aspettative ® 


anche di una console non esattamente 


T ravis Touchdown è tornato. Sono passati sette 











potentissima come la Switch. Ci si diver- N C) hA ©, , E 

te comunque, ma non aspettatevi l'en- 

nesimo capolavoro firmato Suda SI. 4 E [© ES 
Disponibile per: Switch 
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n piccolo capolavoro spuntato quasi dal nulla. Sicura- 
mente ne avete già sentito parlare ma chi si aspetta- 
va che proprio Ashen sarebbe stata la migliore esclu- 
siva Microsoft di questo inizio anno? È un souls-like molto 
particolare, sviluppato da un talentuoso team neozelandese, 
che racconta l'ennesima storia in cui la luce ha progressi- 
vamente lasciato il passo all'oscurità. Lo stile grafico non ha 
nulla a che fare con la serie From Software, è Minimalista 
ma estremamente affascinante. Lo stesso dicasi per la storia, 
narrata con uno stile volutamente criptico e apparentemen- 
te slegato ma che va ricostruita come un puzzle. In termini 
di gameplay siamo vicinissimi a Dark Souls. Due attacchi, 
una parata, una schivata e l'immancabile barra della stami- 
na, il cui consumo è legato alla frequenza degli attacchi ma 
anche al tipo di arma o armatura utilizzata. Unica differenza 
è la presenza del salto, che viene tuttavia utilizzato quasi 
esclusivamente per scopi esplorativi. Ashen richiede strate- 
gia, dedizione e la solita generosa dose di pazienza. Anche 
un solo colpo può significare Morte e di conseguenza la 
perdita di tutte le risorse accumulate fino a quel momento, 
che nel Mondo di Ashen si traducono in scorie. Indovinate 
un po”? Tornando nel luogo della dipartita 

potrete recuperarle... anche questa l'avete PROVATO SU 

già sentita, vero? Ciliegina finale sono | falò, 
pardon, le pietre rituali presso le quali po- 

trete salvare e recuperare energia. Aspetta- 

te Dark souls 4 o Bloodborne 2? Nell'attesa lo) Co) tlz 
non perdetevi per strada Ashen. 














m Disponibile per: Xbox One, PC i Annapurna Int. 
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i torna su Pandora, ma non nel modo che avevamo 
previsto. Mentre tutti aspettavano l'annuncio di Bor- 
derlands 3, GCearbox e Sony hanno deciso di portare la 
sfida a Jack il Bello nel Mondo virtuale. Tutto è rimasto come 
allora, più o meno. L'inizio del gioco è identico, con il logor- 
roico ClapTrap a darci il benvenuto e a seguirci nel tutorial 
iniziale, che mai come stavolta è utile. Sì, perché se il gioco in 
sé non è cambiato, il modo di viverlo è sensibilmente diverso. 
Per prima cosa dovrete scegliere se utilizzare una coppia di 
PlayStation Move o il classico DualShock 4. Nel caso sce- 
gliate la seconda opzione non dovrete imparare molto se 
non a guardare dritti verso il punto dove dovete andare, per 
evitare giramenti di stomaco, o sparare. Il discorso cambia se 
Opterete per i motion controller, che richiedono un periodo 
di adattamento. | Movimenti infatti non sono quelli classici di 
un FPS, gestiti quindi dai due stick analogici di un controller, 
ma risultano all’inizio più scomodi in quanto non possono 
prescindere dall'utilizzo della combo rotazione-teletrasporto. 
Tale rigidità viene però compensata da una maggiore 
precisione in fase di mira e da un più immediato riconosci- 
mento dei movimenti laterali. La scelta spetta a voi, ma non 
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metteteci troppo perché il primo branco di Bullymong è già 
pronto a fracassarvi il cranio. Gli scontri a fuoco in VR sono 
divertenti e frenetici, a volte anche troppo, motivo per cui 

il team di sviluppo ha implementato un sistema chiamato 
P.ROLT., simpatico acronimo che significa “ Piattaforma di 
Rallentamento e Ottimizzazione Temporale”. Detto in parole 
povere, nel caso siate in forte inferiorità numerica potrete 
attivarlo per rallentare il tempo e sfoltire il numero di nemici. 
Tale sistema ha anche un secondo motivo d'essere, darà 
respiro al vostro stomaco che di tanto in tanto verrà messo 

a dura prova dal dinamismo di Borderlands 2 VR. A tal pro- 
posito, nel menù delle opzioni avrete a disposizione svariate 
opzioni per rendere meno traumatica la vostra permanenza 
su Pandora, usatele saggiamente e solo dopo esservi abituati 
al ritmo provate a disattivarle. A livello tecnico questa versio- 
ne VR non tira fuori particolari difetti, fatta eccezione per una 
minore vivacità della palette di colori e un'interfaccia rivisi- 
tata non sempre comodissima da navigare. 
Le lamentele più roventi arrivano purtroppo 
quando si parla di contenuti. In questa edizio- 
ne del gioco infatti non è possibile giocare in 
multiplayer, ma soprattutto sono stati tagliati 
i superbi DLC visti su PS3/Xbox 360 e nella 
collection uscita su PS4. Peccato. 


PROVATO SU 
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® Disponibile per: PS4 m Cearbox Software Bi Sony 


n RTS che viene dal freddo. Bad North arriva dalla 
U Svezia e vi metterà nei panni diun Re impegnato a 

difendere il suo regno da un'invasione apparente- 
mente inarrestabile. Da saggio Monarca dovrete appronta- 
re le difese delle isole che compongono il reame, scortare 
gli abitanti al sicuro e fare in Modo che le ricchezze non 
vengano depredate. Ogni ondata respinta corrisponde ad 
Una ricompensa, con la quale potrete potenziare le truppe, 
farle riposare, acquistare nuove armi ed equipaggiamenti, 
abilità speciali e via dicendo. Il gameplay, inutile negarlo, ha 
lo stile dei molti strategici disponibili su Mobile, dai quali Bad 
North eredita un gameplay immediato e veloce, perfetto per 
i neofiti del genere, meno per chi preferisce 
sfide più complesse. Molti elementi vengono |WITSYXIEST 


creati proceduralmente e questo è l'unico 
elemento capace di mantenere vivo l’inte- 
resse un po' più a lungo, per il resto siamo di 


fronte ad un gioco piuttosto basilare anche PFei 
se a tratti abbastanza impegnativo. 








m Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch i Plausible Concept i Raw Fury 


uando nel tuo curriculum hai giochi come Might & Magic 
Clash of Heroes e Superbrothers: Sword & Sworcery EP 
è inevitabile che l'hype verso il tuo prossimo titolo si 
impenni. Capybara Games lo sa e ce l'ha messa tutta per dare 
a Below quello che i fan si aspettavano, ma non tutto è andato 
nel verso giusto. Stilisticamente siamo di fronte ad un'opera che 
porta il minimalismo e la suggestione di S&S verso nuove vette 
di eccellenza. L'avventura rogue-lite che vi attende è di quelle 
molto toste, una discesa all'inferno che metterà alla prova la vostra 
pazienza e lascerà sul campo molti dei vostri avventurieri. Ad ogni 
morte corrisponde l'arrivo di un nuovo eroe, che può sfruttare le 
scoperte ambientali del precedente... ma occhio perché ostacoli e 
trappole si nascondono ovunque. Alcune scelte 
PROVATO SU di design ci sono sembrate fin troppo estreme, 


non accompagnate tra l'altro da un gameplay 
adeguatamente soddisfacente, a partire dal 
combat system per arrivare al debole sistema 


PC di crafting e loot. L'occhio vuole la sua parte, ma 
nel caso di Below purtroppo non basta. I 









E Disponibile per: PS4, Xbox One li Capybara Games 
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I genere Metrolidvania è tra i più prolifici e quasi sem- 
pre i team di sviluppo indie amano iniziare la propria 
carriera con un gioco del genere. In questo caso i 

due ragazzi di Attu Games hanno fatto un vero miracolo, 
regalandoci un gioco incredibilmente originale dal punto 
di vista grafico ed estremamente solido in termini di 
gameplay. Il protagonista è un robot che al posto della 
testa ha un piccolo acquario con tanto di pesci. Originale 
e divertente come tutto il costrutto artistico di Feudal 
Alloy, che sembra uscito direttamente dalla fantasia dei 
Monthy Python. Anche nel gameplay non manca qualche 
tocco di classe, come il camuffare la stamina del protago- 
nista in surriscaldamento degli ingranaggi da raffreddare 
con apposito liquido. Insospettabilmente 





FEUDAL 


soddisfacenti sono anche gli elementi PROVATO SU 
RPG, che permettono di personalizzare 
l'equipaggiamento del protagonista e di 

potenziarlo con poteri extra. Divertente e 





impegnativo il giusto, dategli una possibi- "Tei 
lità e potreste innamorarvene. 





m Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch Ii Attu Games 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Ha i suoi guai, ma 
la grafica di King 
Quest V nel 1990 

era pazzesca! 


urante una vecchia 
intervista, il grande Al 
Lowe disse che le vecchie 


avventure di Sierra erano un 
genere ideale per quegli anni. 
Dopotutto i computer erano roba 
da nerd, e per lanciare il più 
banale programma era spesso 
necessario smanettare tra 
comandi di ogni genere, gestendo 
la memoria senza un minimo di 
aiuto da parte di elaboratori ottusi 
come muli in silicio: l'ambiente 
ideale per gente dotata di 
cospicue doti di problem solving! 
Ricorda con affetto un incontro 
con un consulente informatico 
sovietico che asseriva di non aver 
mai visto un singolo computer 
privo di Leisure Suit Larry dalle sue 
parti, sebbene Sierra non avesse 
venduto una singola copia del 
gioco in Russia. Ebbene sì: da 
qualunque prospettiva si guardi, 
l'azienda di Ken Williams era un 
riconoscibile sinonimo di 
avventura negli anni Ottanta, con 
serie capaci di toccare le 
tematiche più varie. Di Al abbiamo 
abbondantemente parlato anni fa 
durante un altro episodio della 
Time Machine, ma va ricordato 
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che il brillante-nonché-odioso (gli 
enigmi a tempo in un'avventura 
grafica devono morire male) 
Leisure Suit Larry 2 (1988) fu il 
primo gioco a usufruire del nuovo 
motore grafico SCI (Sierra Creative 
Intepreter), offrendo il doppio 
della risoluzione orizzontale 
rispetto al preistorico AGI, 
aggiungendo nel contempo il 
supporto al mouse per facilitare lo 
spostamento dell'avatar e la 
semplice navigazione tra i menu. 
SCI nasceva come intepreter a 
oggetti, laddove ACI si affidava 
alla più rigida programmazione 
procedurale; proprio per la sua 
flessibilità si candidava come il 
lasciapassare ideale per replicare | 
giochi Sierra su altre piattaforme 
rispetto al nativo MS-DOS, 
riducendo i tempi di lavoro con 
ottimi risultati. La struttura ideale 
per concretizzare il momento più 
alto dell'ambizione di Ken, ovvero 
spazzare via Ultima. Per fare 
questo accolse a bordo due fan 
all'ultimo stadio di Dungeons & 
Dragons, Corey e Lori Cole; la 
storia vuole che Ken rimase 
inizialmente deluso di fronte a una 
demo del loro lavoro, non 





vedendo nessun punto di 
contatto con la serie culto di 
Garriott, ma suo figlio Chris evitò 
che il progetto venisse archiviato 
prima del dovuto, dichiarandosi 
entusiasta di quello che aveva 
visto. Il gioco in questione è Hero's 
Quest (successivamente Quest for 
Glory, ché il nome era già stato 
preso da Milton Bradley) e arriva 
sul mercato nel 1989; poiché Sierra 
non aveva un motore adatto a 
replicare uno schema di gioco 
simile a Ultima, i due Cole 
decisero di sfruttare l'ottimo SCI e 
aggiungergli un pizzico di gioco di 
ruolo. Si tratta di un prodotto 
davvero originale e unico per 
quegli anni: a prima vista 
assomiglia a una qualsiasi delle 
tante avventure partorite dagli 
uffici di Sierra, ma il giocatore può 
scegliere inizialmente fra tre classi 
e aumentare le proprie 
caratteristiche con cui affrontare 
mostri con un riuscito sistema di 
combattimento in terza persona. 
Nei sei anni che seguiranno, Corey 
e Lori scriveranno ben tre seguiti 
del gioco culminando in Quest for 
Glory: Shadow of Darkness (1993), 
Un titolo messo sul mercato in 
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fretta e furia per la stagione natalizia 
che costò ai due una sosta forzata ai 
telefoni durante le vacanze per 
rispondere ai giocatori invischiati in bug 
di ogni genere. Colpa dei ritmi assurdi di 
Sierra a quanto pare, tanto che una 
locazione assai poco felice del secondo 
capitolo è appunto chiamata Raseir, 
ovvero l'anagramma di Sierra. Andando 
avanti, la software house avrebbe 
abbandonato gli anacronistici parser 
testuali per abbracciare la completa 
navigazione via mouse in mondi 
splendidamente tratteggiati da un 
gusto assoluto nell'uso dello standard 
VGA a partire dal richiestissimo King 
Quest V, nel 1990. Artisticamente 
parlando si tratta di un drastico punto 
di rottura rispetto alla produzione 
precedente grazie al nuovissimo 
intepreter SCI], a una massiccia dose 

di scene d'intermezzo per portare avanti 
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Non proprio un Ultima killer, ma Quest for Glory resta un titolo riuscitissimo. 
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in maniera più efficace la narrazione 

e ai dialoghi digitalizzati nella 
principesca versione su CD-ROM, 
ciononostante si tratta di un titolo 
complessivamente mediocre, incapace 
di riempire il gap qualitativo che si stava 
colmando con la rivale Lucasfilm 
Games. Dove i giochi di David Fox, 

Ron Gilber e soci riuscivano ad alzare 
l'asticella della qualità ad ogni uscita, 
l'offerta di Sierra pareva infatti essere 
improntata sulla quantità, affiancando 
alle serie più famose come Space Quest 
o Leisure Suit Larry altre opere che il 
tempo non ama ricordare di buon grado, 
come la breve saga di Manhunter (scritta 
dai fratelli Murry, che durante la 
creazione dei giochi vivevano in una 
roulotte nel parcheggio della software 
house!) o singoli episodi nello stile di 
Codename: Iceman, una spy story con 
un seguito già in canna, stroncato dalle 








Leisure Suit Larry 2 fu il primo gioco a 
usufruire del nuovo motore grafico SCI, 
offrendo il doppio della risoluzione 
orizzontale rispetto al preistorico AGI 
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misere vendite dell'episodio originale. 
Tornando a King Quest, il quinto 
episodio continua a essere scritto da 
Roberta Williams e conserva lo spirito 
fiabesco che contraddistingue i suoi 





lavori precedenti, eccezion fatta per lo 
splendido poliziesco The Colonel's 
Bequest (1989), probabilmente il suo 
esperimento più riuscito. In questa 
favola però è assente il lieto fine, con il 
male assoluto incarnato in una serie 
preoccupante di vicoli ciechi, pronti a far 
imprecare contro la buonanima dei 
fratelli Andersen i poveri giocatori 
sprovvisti di soluzione (o poco propensi 
a chiamare l'Hint Line di Sierra). In pochi 
secondi bisogna salvare un topo da un 
gatto lanciando uno stivale; perdete 
l'occasione e nessun eroico roditore sarà 
lì per voi quando vi ritroverete legati 
come salami. Sebbene situazioni simili 
siano la norma nell'affascinante quanto 
obsoleta tradizione del game design di 
Sierra, in King Quest V si susseguono a 
Un ritmo veramente serrato e crudele. 
La cosa più tragicomica è l'acuta voce 
di Cedric, il loquace gufo che 
accompagna Re Craham nella sua 
avventura: in un gioco così avveniristico 
da scomodare la matita di talentuosi 
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artisti e far muovere al genere avventura 
i primi passi nel futuristico mondo 

del CD-ROM, Sierra paradossalmente 
affida il doppiaggio del suo presunto 
capolavoro allo staff interno, con risultati 
a dir poco discutibili. Certo, la buona 
vecchia versione su disco è nettamente 
più silenziosa, se non fosse che ha 
problemi tutti suoi, come un'ossessiva 


Sierra si vede pugnalata alle spalle quando, 





| Conquest of Camelot 
i è uno dei tanti titoli 

| secondari realizzati 
da Sierra. Verrà 
seguito nel 1991 

i da Conquest 

of the Longbow. 





Phantasmagoria costò 
oltre quattro milioni di 
dollari, in un periodo in 
cui CUC International 
pensava solo a fare 
tagli. La ricetta per un 
disastro perfetto. 


Se togli a KOV 
l'incredibile grafica, 
< quello che resta è 
bene o male la 
lhS | versione NES. 


L'arrivo della VGA aprì 
la strada a diversi 
remake di vecchie 
glorie, tra cui 


743 l l'originale Leisure 
i el Suit Larry. 
negli anni Novanta di Sierra. Non per 
nulla un sesto capitolo arriva sugli 
scaffali pochi mesi dopo, migliorando 
tutto il migliorabile, ovvero bene o male 
buona parte del gioco! Perché Ken 
Williams è un uomo impossibile da 
fermare, tanto che nel 1994 la sua 
software house si espande, conservando 
la vecchia sede nella idillica Qakhurst e 


nell’Aprile del 1998, la stessa CUC 
International viene fatta a pezzi da un 
celebre caso di frode contabile 


protezione anti pirateria che interrompe 
più volte l'azione, mentre una conversione 
“impossibile” per NES a opera di 
Novotrade fa sembrare quella del primo 
capitolo su Master System un'opera 
d'arte, tanta la bruttezza. King Quest V è 
oggettivamente considerato uno degli 
episodi più Importanti della serie (forse 
IL più iIMportante, appena dopo il 
primo), ma deve la sua fama 
principalmente al significativo passo in 
avanti sul fronte tecnico con cui 
inaugura in pompa magna l'ingresso 


acquistando un nuovo ufficio nella 
scoppiettante Bellevue, vicino 
Washington. Nel frattempo il business 
non è più unicamente focalizzato sulla 
produzione interna, ma si occupa di 
pubblicare i giapponesissimi titoli di 
Game Arts come Silpheed e Thexter, 
quest'ultimo vera e propria icona in 
patria per la linea PC-88 e MSX. Oltre a 
ciò, Ken spalanca il portafogli e acquista 
l'eccellente Dynamix di Jeff Tunnell, una 
realtà a cui sicuramente dedicheremo 
un appuntamento o due con la time 








machine: vera e propria superstar 
grazie a titoli rivoluzionari come Project 
Firestart o David Wolf Secret Agent, 
Dynamix in quegli anni padroneggiava 
alla grande i 256 colori della VGA, 
tirando fuori dal cilindro veri e propri 
classici come l'avventura Rise of the 
Dragon. Purtroppo dopo aver raggiunto 
la cima la discesa diventa inevitabile, e 
così fu: nel 1996 una Sierra talmente 
cresciuta da divenire ingestibile viene 
comprata da CUC International, 
spingendo Ken ad abbandonare il 
controllo della sua creatura dopo 
diciassette anni di passione. Priva di 
direzione e colpita dalla chiusura di 
intere divisioni, Sierra si vede pugnalata 
alle spalle quando, nell'Aprile del 1998, la 
stessa CUC International viene fatta a 
pezzi da un celebre caso di frode 
contabile, con parte della dirigenza 
spedita dietro le sbarre e la compagnia 
dei Williams venduta a Vivendi. | 
membri originale abbandonarono mano 
a mano la nave fino al Momento critico, 
quando la leggendaria sede a Oakhurst 
venne chiusa nel Febbraio del 1999, 
lasciando senza lavoro oltre 250 
lavoratori. Il colpo finale arrivò quindi 
durante il 2004, con la vendita del 
distaccamento a Bellevue. «@ 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 


arlando di Chris Roberts, 

posso dire che il celebre 

game designer california- 
no non sa solo volare tra le stelle, 
incassando palate su palate di 
dollari per un gioco che avrà una 
release ufficiale quando sarò in 
pensione! Le sue ispirazioni vanta- 
no addirittura radici fantasy con- 
cretizzate in Wizadore, uno squisi- 
to gioco di piattaforme pubblicato 
nel 1985 per BBC Micro da Imagine 
Software. Da lì la naturale evoluzio- 
ne fu la creazione di Times of Lore, 
un gioco di ruolo scritto alla corte 
di Origin decisamente interessan- 
te per l'epoca, tanto che lo stesso 
Lord British ha dichiarato di averlo 
preso come fonte d'ispirazione per 
lo sviluppo di Ultima VI. Con la sua 
navigazione in un Mondo 1:] (libero 
dalle vetuste Mappe, separate e 
prive di continuità per città e Mon- 
do di gioco come era avvenuto 
fino a Ultima V) e un sistema di 


| “per 
INTAUNIIINAS. 


combattimento arcade ispirato a 
The Legend of Zelda, Times of Lore 
era un buon titolo, incapace però 
di portare a casa il successo spe- 
rato. Con il Motore di gioco ancora 
bello caldo e il provvidenziale aiuto 
del collega Jeff Jeorge, Chris decise 
di avventurarsi in un'ambientazio- 
ne post-apocalittica percorrendo 
una strada piuttosto inusuale per 
gli standard di Origin, solitamente 
avvezza alle atmosfere di cappa 

e spada, ovviamente escludendo 
parentesi come Autoduel nel 1985, 
a sua volta basato sul regolamento 
Car Wars di Steve Jackson. Prodot- 
to da Warren Spector in perso- 

na, Bad Blood debutta nel 1990 
incenerendo i nostri Monitor con 
un'introduzione che mostra un 
bucolico paesaggio devastato da 
un'esplosione nucleare, lasciando 
nelle mani del giocatore il com- 
pito di riportare speranza in un 
mondo fatto a pezzi da radiazioni 
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BAD BLOOD PUÒ ESSERE 
COMPLETATO 
IN UN PAIO D'ORE 
CONOSCENDO COSA FARE 


e pregiudizio. La guerra tra umani 
e mutanti è nell'aria, e il leader 
della nostra tribù penserà bene di 
spedirci nel deserto radioattivo per 
trovare un Modo con cui riunire 

le due fazioni per il bene comune. 
Come per Times of Lore Non è pos- 
sibile creare un avatar, e il nostro 
alter ego va scelto tra un bestione 
verde forzutissimo, una cosplavyer 
di Callisto degli X-Men dotata di 
raggi ottici e un umano armato di 
pugnale; al contrario del più cele- 
bre Wasteland, non si possono re- 
clutare altri avventurieri, quindi la 
scelta iniziale sarà l'unico volto che 





IL PUNTO DEBOLE DELLA GRAFICA 
E RAPPRESENTATO DALLA 


E SE VOLESSI SPADE 
E CAVALIERI? 


Si tratta di un'idea più volte accarezzata, nonché 
confermata da Charles Cecil durante numerose 
interviste. Secondo il co-fondatore di Revolution 
Software, un tale compito necessiterebbe innanzi 
tutto del team originale, un obiettivo tutto somma- 
to fattibile considerando che è rimasto in ottimi 
rapporti con Gibbons e con parte dei compagni di 
allora come Tony Warriner. idealmente la storia 
potrebbe interessare le origini di Robert Foster, 
interessando i rapporti tra le metropoli (Union City, 
in pratica la versione distopica di Sidney, non è 
infatti sola) rimaste sul suolo australiano e spostan- 
do l'attenzione sulla Tasmania, patria degli uomini 
iberi. Solo il tempo saprà dirci se rivedremo in azio- 
ne Robert e Joey, resi assai popolari per una nuova 
generazione di videogiocatori grazie alla reperibilità 
gratuita del gioco originale. Per ora dobbiamo farci 
bastare la versione Remastered, uscita su dispositivi 
IOS una decina di anni fa, comprensiva di nuove 
tavole disegnate dallo stesso Dave Cibbons. 








interpreteremo dall'inizio alla fine 
della breve avventura. Bad Blood 
può infatti essere completato in un 
paio d'ore conoscendo cosa fare, 
una caratteristica in comune con il 
precedente lavoro di Chris. Questo 
non vuol dire che non abbia i suoi 
momenti: la grafica in VGA è ben 
definita con un sapiente uso della 
tavolozza, donando carattere alle 
varie location incontrate come 
villaggi battuti da un sole malato, 
gallerie della metropolitana che 
fungono da dungeon e il... uh... 
paradisiaco luogo dove si riuni- 
scono i cultori del frutto dell'E- 
den. Credo sghignazzerete non 
poco una volta scoperto di cosa 

si tratti, ma andiamo pure avanti. 

Il punto debole della grafica è 
però rappresentato dalla bizzarra 
interfaccia, che racchiude l'azio- 
ne all'interno dello schermo di 

un televisore grande come un 
francobollo. Attorno, un paesaggio 
adeguatamente deprimente muta 
a seconda del passare del tempo, 
mentre un'ingombrante bottiglia 





























BIZZARRA INTERFACCIA, CHE 
RACCHIUDE L'AZIONE ALL'INTERNO 
DELLO SCHERMO DI UN TELEVISORE 
GRANDE COME UN FRANCOBOLLO 


Verde rappresenta i punti ferita 

del nostro eroe: una scelta davvero 
infelice, specialmente consideran- 
do la versione per Commodore 64, 
ovvero l'unica altra piattaforma su 
cui Bad Blood ha visto la luce. Al 
netto di una definizione prevedi- 
bilmente minore, l'area di gioco Sul 
glorioso otto bit è drasticamente 
superiore, tanto che l'insensata in- 
terfaccia è qui posizionata in Modo 
pulito e funzionale alla base dello 
schermo. La stonatura però risiede 
nella scrittura, ideata da Jeorge 
sulla base dei film di Mad Max con 
un lessico ricco di slang, presente 
su Commodore 64 nella sola intro- 
duzione e destinata a sparire una 
volta iniziato il gioco al contrario 

di quanto avviene su PC, dove Si 
conferma un importante elemento 
al fine dell'atmosfera e dell'immer- 
sione, tanto da giustificare la pre- 
senza di un piccolo vocabolario tra 
le pagine del manuale. Un gioco 
assai particolare passato in sordina 
anche all'epoca, adatto ai gourmet 
dell'apocalisse. 
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a terra è stata devastata da una po' come il classico Dungeon Master, 


catastrofe, gli essere umani sono dove effettuare particolari azioni con- 

scomparsi e il pesante compito di tribuisce a incrementare la statistica 
riscattare il Mondo da una biomecca- interessata (combattere migliora il 
nica invasione extraterrestre cade sulle parametro forza, per intenderci), con 


i dodici mostri destinati a evolversi e 
fondersi in più varianti una volta rag- 
giunto un particolare livello, lasciando 
un gioco di ruolo con combattimenti al giocatore il piacere di creare mac- 
a turni frutto della perversa penna di chine di morte letali mixando i punti 
lijima Takiya, uno scrittore che ancora di forza dei personaggi combinati. La 
oggi firma racconti e visual novel rappresentazione grafica dei mostri 
horror, regolarmente acquistabili su prende ispirazione dalle opere di Go 
Amazon.jp qualora vi venisse voglia Nagai per rappresentare aberrazio- 
di approfondire l'argomento. || punto ni particolarmente efficaci anche 

di forza è indubbiamente il fascino attraverso le limitate risorse dello 
dell’ambientazione, che sostituisce i standard PC-88; provate ad esempio 
classici stilemi resi classici dalla saga a unire la Sfinge, l'Orco e lo Scheletro 


spalle dei mostri, gli ultimi difensori 
del sasso siderale che una volta chia- 
Mmavamo casa. Last Armageddon è 


di Mad Max con un viaggio di ricerca il e vi troverete un orrore col carapace 
cui obiettivo muterà considerevolmen- infestato da funerei volti in maniera 
te con il passare del tempo, inizial- quasi identica al disgustoso Jinmen 
mente mirato a debellare la minaccia di Devilman. Al netto di una difficol- 


tà altissima, la storia vuole che Last 
Armageddon abbia venduto tutte le 


aliena e successivamente dedicato a 
scoprire cosa ha causato la fine del 


mondo, assieme alla stessa natura dei copie disponibili il primissimo giorno, 
mostri e al vero destino degli esseri vantando conversioni per x68000, FM 
umani. L'aspetto ruolistico funziona un Towns e PC Engine CD, migliorando 
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Ambientazione a parte, Last Armageddon 





resta fedelissimo all’eredità di Wizardry. 


a ogni iterazione diversi particolari 
impopolari come il livello di sfida e la 
navigazione dei dungeon, inizialmente 
in prima persona come il successo 

di Wizardry imponeva all'epoca e 
successivamente visualizzata dall'alto, 
migliorando così leggibilità e rapidità 
di spostamento. La versione più parti- 
colare è quella per Famicom a cura di 
Advanced Communication Company, 
inferiore rispetto a buona parte di 
quelle appena citate, tuttavia dotata di 
una traduzione amatoriale in inglese 
che permette di giocare senza Muo- 
versi a caso; sfortunatamente è stata 
sicuramente realizzata con qualche 
traduttore automatico vista l'assurdi- 
tà di buona parte dei passaggi. Last 
Armageddon è un gioco invecchiato 
malissimo, lento nella narrazione e 
“rotto” in diverse meccaniche , tuttavia 
in Giappone è considerato un grande 
classico, tanto che non sono riuscito 

a trovarne una copia immacolata per 

il mio Sharp nei meandri di Beep!, 

il ritrovo più sacro per i retrogamer 
hardcore nei sotterranei di Akiba. Sono 
tornato a casa con l'avventura testuale 
di Kenshiro: sì, mentre noi giocavamo 
a The Pawn, gli amici samurai nel 

1986 digitavano “uattà” vari in un titolo 
simile pubblicato da Enix, decretando 
l'ingresso del figlio prediletto di Tetsuo 
Hara nel mondo dei videogiochi. Beh, 
sempre di apocalisse si tratta. 
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COUPON DI ABBONAMENTO Fi\={=to]\\V:\\\|»loNyW:\'zf:\ 
Sì! Mi abbono a The Games Machine DIRITTO AI SEGUENTI 


Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 70,80 euro con uno sconto superiore al 43% N/a\NEp:X(etej 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 
Cognome e Nome 

Via 


per tutta la durata dell'abbonamento non 
Località 


pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
Tel. email di copertina dovesse subire aumenti. 

> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

DC Con un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 

C] Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 


C] Con Paypal o carta di credito: tramite QR Code î ! 
C] Dal sito web: [1] A se per cause di forza maggiore qualche numero 


www.thegamesmachine.it/abbonamenti Lul della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 
verra prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


Avvenuto il pagamento, se vuoi accelerare la 
procedura, puoi inviarci scansione del coupon 
via email: abbonamenti@thegamesmachine.it 


lhodbbarananianani ra per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
successivo di TGM rispetto a quello in edicola. abbonamenti@thegamesmachine.it 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad abbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 362) 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


IL COMPUTER suLLE NUVOLE 
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mmettiamolo: prima o poi, ciascuno di noi 
A: sicuramente utilizzato un client peer- 

to-peer per scaricare qualcosa, non neces- 
sariamente musica e film o programmi piratati, e 
avrà notato come la presenza di più sorgenti velocizzi 
considerevolmente la velocità di download. Oppure, 
meglio ancora, ci sarà capitato di partecipare a qual- 
che operazione di calcolo distribuito, come il mining 
di criptovalute o la ricerca di intelligenze aliene trami- 
te Seti@Home. Anche in questo caso, avremo tastato 
con mano l'inusitata potenza messa a disposizione 
da tanti computer invece di uno solo e ci saremo si- 
curamente chiesti che potenzialità avrebbero, i nostri 
programmi, se il loro carico di lavoro fosse suddiviso 
su così tanti computer. Ebbene, questo lungo pream- 





Un po' di applicazioni in esecuzione all’interno del browser. Impressionante, vero? 
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Friend Broaner  hitpa re frreruiup < ioedi, 











bolo serve a introdurre FriendUP, l'oggetto di questo 
TecnoTGM: un sistema operativo che vive nel browser, 
si usa su qualunque dispositivo e ambisce a usare 
Internet come se fosse un grosso computer. Un'idea 
che al momento è ancora nelle prime fasi della sua 
infanzia, ma che in futuro potrebbe diventare uno 
strumento di gioco e di lavoro insostituibile. 


DALL’AMIGA A INTERNET 

L'idea di FriendUP (Friend Unifying Platform) è di 
Hogne Titlestad, precedentemente sviluppatore di 
AROS e di LunaPaint, un meraviglioso programma 

di disegno pittorico per il suddetto sistema operativo. 
Attorno a lui si è unito un piccolo ma agguerrito grup- 
po di programmatori, e perfino una vecchia gloria 
degli anni Novanta: David Pleasance, ultimo CEO di 
Commodore UK prima del clamoroso fallimento. | 
trascorsi amighisti traspaiono chiaramente quando 

ci si collega al sistema, all'indirizzo my.friendup.cloud: 
una volta inserite le credenziali, nel nostro browser 

si materializzerà un desktop graficamente simile al 
Workbench, con un paio di filesystem già montati a 
sinistra (Home e System), una barra di stato in alto 

e, in basso, un launcher simile a quello di Windows 
10. Facendo clic sul “tasto Start" si aprirà un Menu 

con tutto il software a disposizione che, già all’ini- 

zio, prevede buona parte dei tool che ci potrebbero 
servire: un browser, un client di posta elettronica, una 
suite di programmi per l'ufficio, un editor di Immagini 
compatibile con i formati di Photoshop e diverse altre 
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applicazioni. Ciò che manca, lo si può integrare facil- 
mente tramite l'apposito store, Friend Marketplace: al 
momento è molto scarno e non offre granché, ma se 
il progetto dovesse ottenere il successo che si merita, 
la situazione cambierebbe certamente. Il disco Home 
è il nostro piccolo tesoretto in rete: 512 MB di spazio 
sul server dimostrativo che possiamo usare come 
vogliamo, ma che possiamo facilmente ampliare ag- 
giungendo anche gli spazi in rete che abbiamo altro- 
ve. Che il sistema funzioni lo dimostra questo stesso 
articolo, scritto proprio su FriendUP con OnlyOffice e 
salvato sul mio account di Google Drive. 


VABBE, MA A CHE SERVE? 

Dato che ognuno di noi ha Windows sul proprio 
computer, Android sul proprio telefono e/o qual- 
che equivalente di Apple, sembra piuttosto difficile 
emozionarsi per un nuovo sistema operativo, consi- 
derando che ci sono già diverse alternative da zero- 
virgola-poco percento a cercare visibilità (da Linux 
ad Haiku, passando per AROS e incontabili varianti) 
e, per di più, questo non si sostituisce al sistema 
standard ma gli si aggiunge tramite browser. Con il 
nostro normale sistema possiamo già raggiungere 
Google Drive, Dropbox e mille altri, per cui a che ser- 
ve FriendUP? Lo possiamo dedurre addentrandoci 
nella struttura del sistema e comprendendone la 
filosofia: i nostri account su Google Drive, Dropbox, 
ma anche Worpress e gli eventuali siti FTP a cui 
abbiamo accesso, possono essere tutti montati 
come filesystem aggiuntivi. Il mount sopravvive a 
un logoff e anche a un cambio del dispositivo su cui 
ci troviamo. In altre parole, se smettiamo di usare il 
PC con Windows, passiamo al tablet con Android e 
logghiamo al nostro account di FriendUP, ritrovia- 
mo il nostro desktop virtuale con l'accesso a tutti i 
suddetti servizi, senza dover inserire nuovamente le 
password necessarie. E questo esempio non è che 
una briciola nelle infinite potenzialità del sistema. 


RISORSE CONDIVISE 

FriendUP è infatti diviso in due diverse componen- 
ti, il Friend Core, un server che possiamo installare 
su una macchina della nostra infrastruttura, e il 
workspace, l'ambiente che viene caricato sul nostro 
browser. Chi decide di installare il core entra a fare 
parte della Friend Network, una rete distribuita di 
server che si possono spartire informazioni e risorse, 
arrivando addirittura a suddividere il carico di lavoro 
se i programmi sono strutturati per farlo. Un ipote- 
tico renderer per FriendUP, in altre parole, potrebbe 
usare la potenza di diverse macchine su cui FriendUP 
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Programmi e applet non sono altro che codice Javascrpt e HTML. E per tanto ispezionabili. Mi 


































è in esecuzione per restituire un rendering in minor 
tempo. Tutte le comunicazioni sono crittografate e 

la gestione è decentralizzata, e tutte le operazioni di 
validazione avvengono in tutta sicurezza attraverso 
la blockchain. Proprio la blockchain ricopre un ruolo 
fondamentale anche nelle transazioni del Friend 
Marketplace e nel finanziamento stesso del proget- 
to, dato che si può usare una criptovaluta (FRND) 
legata ad Ethereum per acquistare programmi e 
servizi aggiuntivi. Chi mette spazio e risorse hardware 
a disposizione di un Friend Core può ricevere una 
ricompensa minando FRND a sua volta, e questo fino 
al raggiungimento dei 2 miliardi di valuta comples- 
siva, limite oltre al quale i FRND non saranno più né 
minati né prodotti in altra maniera, ma si potranno 
solo spendere o cambiare con altre valute, virtuali o 
reali che siano. Insomma, ci troviamo sicuramente 

di fronte a una piattaforma distribuita rivoluzionaria, 
che poggia le proprie fondamenta sugli ultimi trend 
e sulle ultime tecnologie informatiche ma che, come 
ogni cosa nuova, richiederà del tempo anche soltan- 
to per essere compresa a fondo. Il 


Photopea è un programma web-based compatibile con Photoshop. 





COME LO PROVO? 

Provare con mano FriendUP è semplice. Basta scaricare il 
browser Chrome per il proprio sistema e creare un account su 
my.friendup.cloud. Una volta convalidata l'utenza, sarà sufficien- 
te reinserire le credenziali al medesimo sito e, da quel momen- 
to, si può iniziare a operare sul sistema. L'interfaccia utente è 
ancora un po' grezza e può richiedere del tempo per compren- 
derne i vari livelli di astrazione, in particolare all'inizio si fa fatica 
a capire la differenza tra la propria home directory nel cloud e i 
dischi sul proprio computer. | programmi talvolta non aiutano e 
aumentano il senso di confusione, ma insistendo si impara. 
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ATHLON 220GE 








| giorno d'oggi, un videogiocatore 
An proverà attrazione 

per una CPU dual core: anche in 
presenza di tecnologia SMT, e cioè della 
possibilità di gestire il doppio dei thread, 
la forza bruta a disposizione sarà necessa- 
riamente troppo bassa per i giochi attuali. 
Eppure, l’Athlon 220GE riesce comunque 
a scoccare qualche freccia, puntando so- 
prattutto sul prezzo e sui consumi estre- 
Mmamente ridotti: totalizzando solo 1508 
punti nel benchmark Fire Strike, non sarà 
mai l'ideale in un PC da gioco, soprattutto 
limitandoci a usare la CPU integrata, ma 
potrà sempre fare bella figura in un PC 
dedicato a compiti secondari, come la vi- 
sione di film o la gestione di un NAS fatto 
in casa. Quanto ai giochi, è possibile 
affrontare titoli casual, vecchie 
glorie in 3D e giochi attuali IP; 
che scalano il più possibi- al 
le, abbassando i dettagli 
e accontentandosi di 
30-40 frame al secondo a 
risoluzioni inferiori a Full HD. 
Il processore, basato sull'architet- 
tura Zen, è adatto alle schede madri 














e il vostro computer non ce la fa 
più, ed è arrivata l'ora di sostituirlo 
con una piattaforma più Moder- 
na, uno degli ostacoli più probabili sarà 
il passaggio dalle memorie DDR8S alle 
ormai consolidate DDR4, in un periodo 
onestamente non favorevole per i prezzi 
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Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 60 Internet: www.amd.com 


i con socket AM4 e dispone di 3 unità Vega 
i dedicate alla grafica e al calcolo parallelo. 

i La componente CPU gira a una velocità di 
clock di 3,4 GHz e, almeno formalmente, 

i non si può overcloccare. La GPU invece 

i viaggia a 1 GHz. La RAM non può andare 

i oltre i 2.666 MHz: questa sarà la velocità 

i a cui funzioneranno anche i moduli più 






















componenti. Tuttavia, se il nostro obiettivo 
non è l'overclock più estremo, esistono so- 
luzioni eccellenti con cui anche i più Mo- 
derni processori di AMD e Intel potranno 


i fare faville e, una di queste, è sicuramente 


il kit che stiamo analizzando. Dotate di una 


frequenza base di 2.153 MHz e timing pari 


a 15-15-15-56, queste RAM dispongono di 
un profilo XMP da 3.200 MHz con timing 


i 16-18-18-36 e possono essere facilmente 


overcloccate fino a 3.333 o addirittura 


i 3.600 MHz, in base alla scheda Madre 


e al processore, senza dare particolari 
problemi di stabilità. Noi abbiamo potuto 
provarle sia con l’Athlon 220GE, sia con un 
più potente processore Ryzen, e in tutti | 
casi abbiamo ottenuto risultati ottimali, in 


: termini di velocità e di stabilità del sistema, 


anche in presenza di una vecchia 

versione del BIOS. Purtroppo non 

abbiamo avuto Modo di testarle 
con una piattaforma Intel, ma 
tutto lascia presagire che fun- 

zioneranno benissimo anche lì. 

Il kit è disponibile in due colori, bianco e 

nero (nella foto, quello nero) e in entrambi 


i veloci. Ciò che veramente conta, in questa 
APU, è il consumo di soli 55 Watt: un 

i valore eccellente per un sistema destinato 
i a restare acceso 24 ore su 24, quindi una 

i scelta ideale in un'ottica di questo tipo. 

i Insomma, se dovete creare un sistema a 

i basso costo, basso consumo e dai carichi 

i di lavoro limitati, questo processore è dav- 
i vero l'ideale. Altrimenti, 

i un Ryzen 3 2200G, molto 
i più prestante, costa solo 

i 30 euroin più. 





O Prezzo e consumi ridottissimi, 






con una GPU sufficiente per 
video e casual gaming 


O Compatibile con tutte le schede 


AM4: al massimo avrà bisogno 
di un BIOS aggiornato 





Oggidiì due soli core non sono 
abbastanza per “scatenare 
l'inferno” su un PC da gioco 


i o Per poter reggere il gaming in Full 


HD serve comunque una scheda 
video dedicata 





VIPER RGB PC4-25600 


Produttore: Patriot Prezzo indicativo: € 169 |nternet: www.patriotmemory.com 


i casì i Moduli sono dotati di LED compati- 
bili con i Maggiori sistemi di illuminazione 
RGB. Per gestire quest'ultima, tuttavia, 


i sarà indispensabile scaricare dal sito di 


Patriot l'apposito software di configurazio- 
ne. Se non è il Modding estremo, ma un 


i sistemastabile e veloce quello che state 


costruendo, non serve davvero spendere 
di più: con questi Moduli, 
andrete tranquillamente 


i sulsicuro. 


O Compatibilmente coi limiti dei 
processori, funzionano bene 
su ogni piattaforma 


O Riconosciute subito tramite 
profilo XMP, anche su BIOS 
oggettivamente datati 


Ottima stabilità generale sotto XMP 
e illuminazione RGB sempre gradita 


O Inadatte all’overclock estremo, 
per il quale sono consigliabili 
moduli più costosi 


TERASTATION 5210 





Produttore: Buffalo 





i sono mille motivi per cui un gioca- 
tore provetto dovrebbe considerare 
l'idea di comprarsi un dispositivo di 
storage centralizzato, e questi Motivi pos- 
sono essere la presenza di più computer 

in casa, l'ingresso in rete di una Smart-TV, 

o anche semplicemente la necessità di 
archiviare i propri dati su un dispositivo fisi- 
camente "lontano" dal computer, ma non 
così lontano da risiedere nel cloud. Una 
TeraStation di Buffalo è davvero l'ideale: 
solida, veloce, piuttosto facile da configu- 
rare grazie al software di controllo e a una 
praticissima interfaccia web, 
permette di configurare due 
dischi (già inclusi nell'unità) in 
modalità RAID O e 1, e di ge- 
nerare repliche dei file per di- 
sporre di diverse copie. Buffalo, 
a differenza di altre marche, 
non indulge in mollezze user- 
oriented come la possibilità di 
installare app aggiuntive, ma 
cerca piuttosto di blindare i 
dati includendo un antivirus, 
aggiornando costantemente 

il firmware ed evitando tutte 
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Produttore: Creative 





ggi è davvero impensabile 
giocare senza un buon paio di 
cuffie: questi dispositivi non 
solo permettono di concentrarci sull'a- 
rea di gioco isolandoci dall'ambiente 
circostante, ma sono a dir poco 
indispensabili per comu- 
nicare con altri giocatori 
o con i compagni di 
squadra. I| proble- 
ma delle cuffie da 
gamer, purtroppo, 
è che solita- 
mente lasciano 
a desiderare 
sotto qualche 
aspetto, soprat- 
tutto quando 
costano poco: 





Prezzo indicativo: € 390 



















i le potenziali falle di sicurezza. Poi natu- 

i ralmente sta all'utente prendere tutte le 

i precauzioni possibili per impedire accessi 
i non autorizzati alla propria rete. Il sistema 
i di controllo è basato su un processore 

i Alpine AL-2172 da 1,4 GHz, consuma 85 

i Matte opera in relativo silenzio. Supporta 
i Dropboxe può sincronizzarsi con altri 

i servizi in cloud, inoltre è compatibile con 

i diversi protocolli di rete per la condivisione 
di file e cartelle (SMB, AFP, FTP, NFS, CIFS e 







Prezzo indicativo: € 80 





o sono troppo pesanti e scomode da 
indossare, o fanno sudare i padiglioni 
auricolari provocando irritazione, o 
sono utilizzabili soltanto per il gioco e la 
comunicazione, diventando inservibili 
per la musica a causa di una miserevole 
riproduzione delle frequenze me- 
dio-alte. Creative ha brillante- 
mente risolto il problema con 
un paio di cuffie leggero, 
sobrio, comodo da indos- 
sare e basato su pregevoli 
driver al neodimio, con cui 
è possibile anche ottene- 
re un audio posizionale a 
7.) canali virtuali. | cavi di 
collegamento, da 3,5 mm 
e USB, sono lunghi e cal- 
zati, e permettono di col- 
legare le cuffie a qualsiasi 
tipo di computer, cellulare 
e console. ll microfono non 
è estraibile, ma può essere 
scollegato fisicamente dal 
corpo principale quando 
non serve: una soluzione 


Internet. www.buffalo-technology.com/it/ 
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SOUND BLASIERX He 


Internet: it.creative.com 





i altri ancora), supporta inoltre l'autentica- 
i zione di dominio via Active Directory. Oltre 
all'unità esterna, molto solida, la garanzia 

i copre anche i dischi, per i quali è prevista 

i la sostituzione on-site entro i primi tre anni 
i dall'acquisto. La TeraStation prevede due 

i porte USBe due porte Ethernet da ] Gbps, 
i supporta ISCSI e, con l'acquisto, potrete 

i scaricare il software NOVA 
i Backup licenziato per un 

i servere 10 client. 





Filosofia di prodotto basata 
principalmente su durabilità, 
efficienza e sicurezza 


Facile da usare e da configurare, 
con ottima garanzia e software 
in omaggio 


Compatibile con i più disparati 
sistemi operativi, supporta 
anche ISCSI 


Non c'è un client torrent integrato 
e, per qualcuno, potrebbe essere 
un limite 





accettabile se le cuffie non sono molto 
costose, ma che ci sottopone sempre 

al rischio di perderlo o dimenticarlo 

da qualche parte. Dal punto di vista 
dell'audio la resa è Molto soddisfacente, 
a prescindere dall'impiego e dal genere 
musicale ascoltato, e grazie all'archetto 
rivestito e ai cuscinetti in Memory foam 
attorno ai padiglioni auricolari, la como- 
dità è garantita. Un prodotto ben equi- 
librato fra compatibilità, 
comodità, resa acustica 
e... prezzo accessibile. 





Look sobrio per la forma, aggressi- 
vo per i colori e l'illuminazione RGB 


Il software di controllo, da scaricare a 
parte, è comodo e molto funzionale 


Comodità, rifiniture e qualità 
dell'ascolto di pregevole livello 


Microfono da attaccare e staccare, 
che si può perdere facilmente 
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CARBON 


+ ECCELLENTE BIOS 
Completo e facile da utilizzare: fornisce 
il controllo su tutte le funzionalità, ideale per 
i più fanatici e attenti utilizzatori. 


ETRO 
MUKtw tit 


+ 

La disponibilità di connettori 
interni ed esterni lascia molto 
soddisfatti: difficile arrivare ad 
utilizzarli tutti. Non manca nean 
che un connettore dedicato al 
sistema di raffreddamento a 
liquido (capace di erogare la 
corrente necessaria al funziona 
mento della pompa per il fluido). 


ASSAI. G {fio 


VALE I SOLDI CHE COSTA? 

Decisamente sì. Il punto è che l'investi 
mento è motivato solo in reale e completa 
presenza di computer gaming capace di 
sfrutturne tutte le caratteristiche. Senza 
necessità di connessione wireless si può 
risparmiare qualcosa. 





l'i è 


X470 GAMING PRO CARBON AC 


Produttore: MSI Prezzo indicativo: € 279 Internet: it.msi.com/Motherboards 
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on un look nero carbonio, esal- 
tato da una retrolluminazione 
RGB controllabile con MSI Mystic 
Light in alcuni punti della scheda, l'X470 
risulta la perfetta scelta per i gamer 
evoluti amanti delle CPU AMD. La 
scheda supporta nel formato standard 
ATX anche i più recenti Ryzen della serie 
2000, ed è realizzata con Un processo a 
13 fasi che mira alle massime prestazio- 
ni anche in overclock: due i connettori 
aggiuntivi d'alimentazione con ragguar- 
devoli dissipatori al seguito. Standard i 4 
connettori per memorie DDR4 fino ad 
un massimo di 64 GB a 3.466 MHz. Ben 
otto invece i connettori SATA 6 Gbps, 
anche se non tutti utilizzabili in combi- 
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nazione con i dischi SSD M.2 (due gli slot 
disponibili, con supporto NVMe fino a 32 
Gb/s utilizzando PCI-Express Gen3 x4). Il 
primo, che dispone di placca dissipatri- 
ce, supporta device PCle 3.0 x4, mentre 
il secondo la combinazione PCle 2.0 x4 
e connettori SATA. Solo sfruttando tutte 
la funzionalità che la scheda possiede 
saremo in grado di investire al meglio i 
soldi spesi per l'acquisto; per esempio, 

il sistema di raffreddamento è ottima- 
mente supportato da 4 connettori per 


ventole ausiliarie oltre a quello della CPU 


e ad uno dedicato al sistema di raffred- 
damento a liquido (capace di erogare la 
corrente necessaria al funzionamento 
della pompa). Innumerevoli le possibilità 


è ©@ 
ra © 








di espansione, come i due connettori 
5050 RGB per strisce LED da 12V. Speci- 


i ficatamente progettata per i giocatori 


che vogliono assemblare un PC con i 


i fiocchi, offre ovviamente 2 slot PCle 3.0 


x16 rinforzati con profili in acciaio “Steel 


i Armor" per supportare con tranquillità 


SLI e CrossFire, 1 slot PCle 2.0 x1 e 2 PCle 
2.0 x]. Neanche l'audio è stato tralasciato: 
codec Realtek ALC 1220 a 7.1 canali in alta 
definizione con condensatori di qualità 
e supporto S/PDIF in uscita. Connettività 
completa che abbina alla Gigabit LAN 
un Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac, dual band (2,4 
GHz, 5 GHz) fino ad un massimo di 4353 
Mbps e un Bluetooth fino alla versio- 

ne 4.2. Menzione particolare, il BIOS. 


: Accessibile, semplice, completo e con 
i funzionalità estese che possono accon- 
: tentare anche il gamer più esigente. | 





279 euro richiesti per la versione AC sono 
ben spesi anche se non pochi. Non vi 
serve il wireless? Potete 
rispamiare qualcosa 
scendendo ai 259 euro 
della versione liscia. 





= * TELAIO AGGRESSIVO E MOLTO 
SOLIDO, PAGA SUL PESO 


La sensazione che trasferisce è quella di 

i estrema solidità: nessun minimo scricchiolio 0 
flessione durante l’uso. Peccato che il peso sia 
ben oltre | 2 Kg. 


+ SCHERMO FULL HD 
DA 144 HZ 
Quasi assenti i bordi laterali; lo 
schermo da 144 Hz è l'ottima scelta 
effettuata da HP per questo 
OMEN. Sebbene le prestazioni 
siamo buone, tuttavia, non si arriva 
mai in Full HD con questo frame 
rate. 


+ TASTIERA RGB 
Tasti ampi e ben spaziati: senza eliminare il tastieri 
no numerico la tastiera è stata progettata della stessa 
larghezza dello schermo per ridurre gli ingombri. Gli 
effetti RGB si gestiscono in 4 zone distinte tramite 


Command Center. 


OMEN 15-DC0024NL 








ook aggressivo e telaio di qualità per 
I la serie Omen di HP, i notebook da 

5,6” dedicati al gaming. Osser- 
vando il modello 24NL, ancor prima di 
accenderlo, si nota da subito la cura nel 
particolare. Il design “cattivo” riveste com- 
pletamente il telaio: sul fondo, agli angoli 
del notebook, spiccano le due zone di 
raffreddamento indipendenti con un 
forte richiamo estetico al diffusore per 
l'effetto suolo delle automobili da corsa; 
il coperchio, invece, Mette in evidenza il 
design spigoloso carbon look. Robustez- 
za e qualità degli accoppiamenti sono 
ai massimi livelli: nessuno scricchiolio 
sia nell'uso, sia nell'apertura anche se in 
parte tale risultato si paga nel peso che 
non si può definire piuma (circa 2,5 Kg) 
ma tale da non impedirne un comodo 
trasporto. Forma della tastiera e soprat- 
tutto il bordo della cornice dello schermo 
super ridotto consentono di limitare la 
larghezza dell'Omen pur conservan- 
do il tastierino numerico; profondità e 
spessore sono nella norma. La tastiera, 
ove spiccano chiaramente indicati i tasti 
di spostamento utilizzati nei giochi, è ben 
realizzata, comoda, solida e con | tasti di 
dimensioni e spaziatura che si adattano a 
qualsiasi utilizzo. Forse le troppe serigra- 
fie creano un po' di confusione, ma con 
un minimo di utilizzo si può facilmente 
perdonare all'Omen questa piccola 
esuberanza. Ampio e ben posizionato 
il touch pad con i due tasti di selezione 
caratterizzati da una corsa superiore a 








Produttore: HP. Prezzo indicativo: € 1.599 


Internet: store.hp.com 


quelli della tastiera; non trasmettono la 


i stessa precisione, ma la cosa si supera 


subito con il comodissimo uso. Sui lati 


i troviamo porte USB, jack audio e lettore 


di schede SD. Sul retro, secondo noi 
la posizione migliore, le restanti: una 
ulteriore USB, LAN, HDMI, USB Type-C, 
Digital port e protezione Kensington. l| 


i tasto con il classico logo Omen richiama 


la nostra attenzione ed è quindi arrivato 
il Momento di accendere il notebook per 
controllarne il funzionamento. L'avvio è 
immediato, tanto che abbiamo ipotiz- 
zato il passaggio da una situazione di 
ibernazione a quella di funzionamento 


: standard. E invece no, merito del disco 


SSD molto veloce che, nel prodotto pro- 





vato, è un Toshiba XG5 M.2 NVMe. Con i 


suoi 256 CB mette a disposizione quanto 


i serve per avviare il sistema e lo spazio per 


l'installazione delle applicazioni. Invece, 
al più capiente Hitachi da 1TB, ma meno 
rapido, è delegato il compito dell'archi- 


i viazione. Entrambi eccellenti i dischi al 
: test di prestazioni. Il cuore del sistema è 


gestito dall'accoppiata Intel i-8/750H e 
da una GPU Nvidia GTX 1060 in versione 
mobile, coordinati da un chip set Mobile 
Intel HM370 e supportati da 8 GB di RAM 
DDR4-2666. Nulla da eccepire anche se è 
proprio nell'elemento scheda grafica che 


: troviamo l'anello più debole, seppur di 
: tutto rispetto. La giusta scelta per conte- 


nere il prezzo e i consumi e trasformare il 
notebook in uno strumento da 
gioco senza pretendere il massimo. Certo 


i si difende mol- 
i to bene, con risultati 


fosse troppo la gamma 
i 15-dcOOxxnl parte da 999 










è che 


che comunque non ci aspet- 


i tavamo, soprattutto disattivando il 


G-Synch del monitor 15,6” Full HD da ben 


i 144 Hz. Infine, la batteria da oltre 60Wh 


mantiene acceso il computer per una 
mezza giornata lavorativa, senza tuttavia 


: svegliarne la potenza massima (nel caso 


l'autonomia scende considerevolmente: 
chiaramente nel gaming una presa di 
corrente deve essere sempre presente). 
Riprendendo il discorso del tasto Omen, 
questo apre il Command center in cui è 
possibile selezionare il livello di prestazio- 
ni, controllare lo stato del sistema (calore 
e utilizzo CPU/GPU/memoria), il boo- 








ster di rete (accoppiando WI-FI e cavo 


Ethernet) e gestire la retroilluminazione 
RGB della tastiera. Piacevolmente colpiti 
dal prezzo: ogni euro è ben speso, ma se 





Ce Uro, 
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HARDWARE 





SilentStorm COOL ZERO 





Produttore: Sharkoon 





n alimentatore di qualità, effi- 
ciente e completo, ci lascia tran- 
quilli nella salvaguardia dei com- 
ponenti, nella durata nel tempo in vista 
di possibili espansioni e nel risparmio 
energetico grazie allo sguardo attento 
ai consumi. SilentStorm Cool Zero è il 
nome della serie di prodotti Sharkoon 
di fascia Medio/alta. Vi segnaliamo 
questo Modello, nel caso specifico Un 
750 Watt (quindi capace di supportare 
anche compiti importanti) per via di 
alcune caratteristiche originali. Innan- 
zitutto è dotato di numerosi connettori 
oltre al consueto 24 pin verso la MB: 
due connettori 4+4 pin per la schede 
Ryzen, due 6+2 PCle per una even- 
tuale coppia di schede 
grafiche e un totale 





a = 









Produttore: Arozzi 





ioco multiplayer, streaming, realiz- 
zazione di video o di podcast sono 
attività che sempre più appas- 
sionano gli utenti. Chiaro che un buon 
microfono può fare la differenza. Colonna 
è la proposta di Arozzi che, a partire dalle 
famose sedute, mira a ritagliarsi un posto 
di rilievo anche in altri settori con prodotti 
di qualità. Mettiamo subito alla prova il 
microfono dal look un po' vintage. In- 
nanzitutto le dimensioni: 11 cm di lato alla 
base e un'altezza di oltre 27 cm richiedo- 
no la valutazione dello spazio necessario 
per posizionarlo oppure di acquistare un 
braccio Mobile (presente la predi- 
sposizione con attacco a vite da 5/8 
di pollice). Posizionato sul tavolo 
risulta molto stabile grazie alla 
base metallica, al contrario del 
resto dei componenti che sono 
in materiale plastico. Sul fronte e 
sul retro sono posti i controlli: ta- 
sto muto, il cui funzionamento 
è segnalato da un led, volume 
in cuffia, guadagno del micro- 
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Prezzo indicativo: € 109,90 













Colonna 


Prezzo indicativo: € 99,90 Internet: arozzi.se 






Internet. it.sharkoon.com 


i di 6 connessioni per le periferiche SATA. 


Eqguipaggiato con le più recenti tecno- 


i logie in grado di proteggere i compo- 

i nenti in caso di fluttuazione della ten- 

i sione e di controllo della temperatura, 

i è raffreddato da una generosa ventola 

i da ]155mm. Già di suo, quindi, garanti- 

i sce buona silenziosità grazie al regime 

i di rotazione contenuto ma dall'ampia 

i portata d'aria. In più, sono disponibili 

i due interruttori posteriori con una 

i funzionalità insolita ma molto utile in 

i talune circostanze: la prima, denomina- 
ta Zero RPM Mode, consente di abilitare 
: la modalità silenziosa in caso di bassi 

i consumi (se disabilitata il flusso d'aria 


sarà costante); la seconda, Fan 
Delay Mode, consen- 
te lo spegnimento 
della ventola con un 
ritardo di 60 secondi 
rispetto a quello della 
macchina, consen- 
tendo l'eliminazione 
del calore residuo. La 
qualità della tensione DC è 
garantita da Sharkoon tramite 
convertitori risonanti LLC. Questi 


: fono e zona di sensibilità del microfono. 


Quest'ultima può essere impostata in 3 
modalità tali da rendere Colonna ideale 
in molte situazioni omnidirezionale, 
catturando il suono da tutte le direzioni, 
cardioide, per lo speaker e le zone laterali, 
e bidirezionale, solo fronte e retro, ideale 
per le interviste one-o-one. Si entra in 
confidenza subito con il prodotto, non 
serve essere un tecnico del suono. Basta 
collegarlo tramite USB (cavo in dotazione 
di $ metri) e con un minimo di prove si 
otterrà subito il risultato voluto. Anche 





i sperato? Essendo un microfono a con- 


densatore ci aspettiamo una buona 
qualità. Qualità che si ottiene grazie 
a 3 capsule a condensatore da 14 
mm. La sensibilità è Molto buona, 
quasi priva di umore ambientale, 
anche se ci saremmo aspettati 
L una maggiore amplificazione. 
La frequenza di campionamen- 
to va da 22 a 192 kHz con una 
risposta in frequenza da 20 Hz a 
20 kHz. Se utilizzato in combina- 








i componenti, di ottima precisione ed ef- 
ficienza, permettendo al SilentStorm di 
i ricevere la certificazione 80 Plus di tipo 
i Gold, con un'efficienza di circa il 90%. 


Piu alto è questo valore, più lo spreco è 


i basso (che si traduce in energia spre- 

i cata in calore). In conclusione un buon 

i prodotto di colore nero classico, non en- 
i try level, dedicato ai gamer più esigenti, 
i con la giusta attenzione 
i al dettaglio al costo di 

i poco più di 100 euro. 





O Attenzione al particolare e 


certificazione 80 Plus Gold 


O Aggiornato per le nuove esigenze 


tecnologiche e funzionalità extra 


0) Prezzo allineato al mercato; 


valutare la potenza erogata 
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zione con cuffie è 
fondamentale che 

la qualità sia equiva- 
lente al Colonna per 
apprezzarne il risul- 
tato. In conclusione, 
come prodotto nulla 
da eccepire, anche 
se avremmo preferito 
qualche componen- 
te metallica in più e 
un'amplificazione 
maggiore. Purezza 
del suono e adattamento in tutte le con- 
dizioni di registrazione 
ci hanno lasciato molto 
soddisfatti. Il prezzo è 
leggermente elevato. 








Qualità costruttiva elevata e ottimi 
risultati di purezza del suono 
Buoni i controlli e le connessioni 
disponibili 

Prezzo sopra la media tra i 
microfoni a condensatore 


+ CONFIGURAZIONE AL TOP 
l'7-8750H da 2,2 GHz, 16 RAM, GeForce GTX 1070 
Max-Q Design con 8GB GDDRS, disco SSD da 512 GB, 
Mag schermo 15,6” IPS 144 Hz e un buon audio 2 x 2Watt di 
potenza. Buon assortimento di porte: lx Tvype-C, 3x 
Type-A USB43.1, rete, HDMI e 1] Mini-Display Port. 


Peccato, manca solo il lettore schede di memoria. 


RIGIDITÀ MIGLIORABILE 

l'ottimizzazione per ridurre il peso del prodotto sotto 12 Kg ha por 
tato all'utilizzo di componenti in plastica anche per il telaio. Qualche scric 
chiolio di troppo, profili non sempre perfetti, touch pad un po' cedevole 
fanno sembrare debole il telaio forse più di quello che è realmente. 











e ci soffermiamo sul salto tecno- 
logico avvenuto nella produzione 
dei notebook nei soli ultimi 2 anni 
rimaniamo sbalorditi, sia dal punto di 
vista qualitativo, sia prestazionale. Ormai 
sono macchine assimilabili a tutti gli 
effetti ai desktop e non manca la scelta 
di modelli, per gusto e prestazioni. Brand 
più di altri sono cresciuti in rapidità, 
funzionalità, durata della batteria ma 
soprattutto nello stile, ormai elemento 
sensibile per la valutazione di un acqui- 
sto. MSI ha alzato di molto l'asticella nella 
sua linea e dispone ad oggi di una vasta 
gamma di prodotti anche per gamer, 
come il GS65 Stealth Thin 8RF arrivato 
nel nostro laboratorio. Diciamo subito 
che non è per tutti: il prezzo di 2.399 euro 
lo inserisce tra i prodotti di nicchia; anche 
se è disponibile da qualche tempo il 
prezzo si Mantiene piuttosto alto. Perché 
costa così? La configurazione al top 
ovviamente incide: i7-8750H, 16 GB RAM, 
SSD 572 0B e, sicuramente, il pannello 
IPS da 144 Hz da 7 ms, anche se “solo” 

in risoluzione Full HD. Quest'ultimo è 
montato nel CS65 con cornice ridotta 

al Minimo. La resa colore non è all'altez- 





Internet. it.msi.com 


: za di un utilizzo grafico ma risulta più 

: che buona peri giocatori e per l'utilizzo 
convenzionale. Ci si domanda, tuttavia, 

: se tali livelli di refresh vengono raggiunti 
: nell'utilizzo reale, con risposta negativa 

: malgrado l'ottima configurazione. Con i 
i giochi con cui è stato provato, anche con 
: dettagli ridotti, mai abbiamo raggiunto 

: le3cifre come frame al secondo. Niente 
di “bloccante”, ovviamente, né per | 

i giocatori FPS, né per quelli action, con il 
i vantaggio per questi ultimi che possono 
i alzare il dettaglio rispetto ai primi per 

i godersi al meglio il notebook. Sebbene 

i sia tra i più veloci prodotti in circolazio- 

i ne, la GPU GeForce GTX 1070 utilizza il 

i clesign Max-Q che consente al notebook 
i di raggiungere leggerezza e dimensioni 
i eccezionali, ma paga rispetto alla versio- 
i ne classica circa un 15% sulle prestazioni. 
i Anche se la memoria funziona alla stessa 
i velocità, i driver sono ottimizzati per ren- 
: derla efficiente, non per massimizzarne 
: le prestazioni. Appena il notebook viene 
: anche solo mediamente impegnato, la 

: temperatura tuttavia sale abbastanza da 
: far partire le ventole che creano un po' 








i di brusio. Per ridurre il umore meglio 





+ TUNING “ECO” 

Impostandolo per limitare le 
prestazioni, abbiamo raggiunto alcu 
ne ore di autonomia, buone per un 
utilizzo lavorativo. Settato in moda 
lità turbo per giocare, invece, non si 
raggiungono le 2 ore: meglio sempre 
avere a portata i 220v. Non siamo 
stati In grado di raggiungere le 8 ore 
di produttività indicate; in ogni caso 
Il risultato è buono, considerando la 
configurazione. 





S65 STEALTH THIN 8RF 


Produttore: MSI Prezzo indicativo: € 2.399 


i aprire sin da subito Dragon Center, il 

i software di MSI che permette il bilan- 

i ciamento tra prestazioni, velocità delle 
ventole e rumore prodotto. Quest'ultimo 
i è quindi arginabile, un po' meno il calore: 
i i bordi del notebook e alcuni punti della 
: tastiera possono infastidire un po' per le 
i temperature raggiunte. 

i Quello che colpisce maggiormente del 

i GS65 è sicuramente il design. La tastiera 
i steelseries RGB occupa quasi tutta la 

i superficie a disposizione, anche se priva 
i di tastierino numerico. Gli effetti colore 

i RGBdisponibili sono gradevoli, i tasti 

i ampi e ben spaziati e la sensibilità al 

i tocco è buona anche se è necessario 

i prenderci un po' la mano. Forse il font 

i utilizzato non accontenterà proprio tutti, 
i ma è proprio una finezza. Tornando al 
design, chiuso, il notebook si fa notare 

i per il limitato spessore e i profili bor- 

i dati d'oro mentre, aperto, per la (quasi) 

i assenza di bordi intorno allo schermo. Le 
i dimensioni sono molto contenute con- 

i siderando il display da 15,6”: lo spessore è 
i eccezionale come pure il peso, inferiore 

i ai 2 Kg. In conclusione ci troviamo di 

: fronte ad un prodotto ottimizzato un 

i po' per tutti i campi, leggero, potente e 

i dall'ottima longevità, per configurazione 
i e caratteristiche, anche se gli euro da 

i sborsare non sono certamente pochi. 

i Con un prezzo più ag- 
i gressivo avrebbe preso 
i una votazione sensibil- 
i mente più alta. 
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LIFESTYLE BAZAR 








L'ARRIVO DELLA PRIMAVERA DÀ UNA CARICA DI ALLEGRIA E CI SPINGE 
A PARLARE DI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, DUBBIA 
asa UTILITA, MA INNEGABILE COOL FACTOR. 





bi ri 


ci . \-{-j[ og. ea 
ED ELETTRI! 





LS 


m Acoustasonic Telecaster i Fender € 2.070 Bishop.fender.com 








Ottenere da una chitarra elettrica il suono pulito e profondo integrano in un solo corpo due anime spesso contrapposte. 

di una chitarra acustica non è semplicissimo e, nel contempo, Realizzate in Mogano e dotate di un complesso processore 
amplificare il suono di una chitarra classica con un microfono DSP (a sua volta alimentato da una batteria ricaricabile al litio), 
senza incorrere in problemi di feedback può essere altrettanto queste chitarre possono passare dal classico all'elettrico in un 
fastidioso. Che fare, quindi, se sul palco ci servono entrambi battibaleno, consentendo un'amplificazione sempre perfetta e, 
gli strumenti? Fender ha trovato la soluzione: le sue nuove naturalmente, l'applicazione di tutti gli effetti a cui i chitarristi 
chitarre Acoustasonic Telecaster costano oltre 2.000 euro, ma sono abituati. Ogni carica fornisce 20 ore di autonomia. 


Sempre più obiettivi o CON sempre più obiettivi? Non importa: se 
lo scopo è la spasmodica ricerca del cool factor, non potete restare 
immuni all'innegabile nuovo trend della telefonia, aggiungere 
fotocamere. Cià! Basta fare le code davanti all'Apple Store per il 
nuovo iPhone! Basta vantarsi dei gigahertz o del numero di core! 
E basta anche con tutti quei megapixel, ché tanto sono interpolati. 
Ora fa figo avere tante fotocamere e, mentre ancora aspettiamo 

il cellulare della Nokia che ne avrà 5, possiamo goderci le quattro 
fotocamere del Galaxy A9 di Samsung, un meraviglioso device con 
6 GB di RAM, 128 GB di storage e display AMOLED da 6,3 pollici! 
Disponibile nel classico colore nero, o negli sfavillanti Bubblegum 
Pink e Lemonade Blue. 











m Galaxy A9 2018 mSamsung €629 Bisamsung.it 


Tifentare patroni ti Monto è un obiettivo non facile da perseguire 
e, quando lo si intraprende, occorre adottare e mantenere uno 
stile comportamentale adeguato. E cosa c'è di meglio, per sem- 
brare uno scienziato pazzo, di un magnifico robottino che, per 
dirvi l'ora, continua a cancellarla e a riscriverla ogni minuto che 
passa? Una vera e propria fatica di Sisifo sadicamente affidata a 
un compassionevole marchingegno, pilotato da una scheda Ar- 
duino inclusa nella confezione. Ok, sarà certamente più rumoroso 
di un orologio al quarzo e, di tanto in tanto, richiederà la sostitu- 
zione del pennarello, ma una cosa è certa: dopo averlo visto sulla Ù 
vostra scrivania, nessuno avrà più il coraggio di guardarvi con gli a m Plotclock Manipulator Drawing Robot 
stessi occhi di prima. Un prodotto indispensabile! m a mN/A m$59 mamazon.com 
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A cura di Paolo “paolone”’ Besser 





\ 






IL ROBOCANE CHE, 
VORREBBE FAR PIPÌ 


m Dimei 9007A BIN/A m€ 27 mit. gearbest.com 


Vi ricordate dei termometri a mercurio? Noi 
vecchi li usavamo negli anni Settanta e Ottan- 

ta per misurare la temperatura corporea, ed 
erano uno strazio da usare quanto da “resettare” 
(operazione che richiedeva un notevole slancio 
fisico). Poi vennero quelli digitali e il tempo di 
gestione passò a un paio di minuti scarsi. Ma il 
meglio deve ancora venire: con il meraviglioso 
termometro iHealth a raggi infrarossi, misurare 
la temperatura diventa una faccenda di pochi 
secondi che, udite udite, non richiede nemmeno 
il contatto fisico con la pelle del malato, men che 
meno l'inserimento di fastidiose protuberanze 

in pieghe od orifizi. Con il favoloso termometro 
iHealth, non vedrete neanche voi l'ora di amma- 
larvi soltanto per “provare la febbre"! m 


Dopo aver visto |, Robot ed Ex-Machina, siamo assolutamen- 
te certi che una storia del tipo “lui era solo un robot a forma 
di cane, ma avrebbe tanto desiderato essere un cane vero 
per poter fare la pipì come gli altri cani" sarebbe un cano- 
vaccio perfetto, per un film strappalacrime di fantascienza 
spicciola in uscita a Natale. Ma per fortuna non siamo a 
Natale e, anche se non siamo a Natale, possiamo sempre 
regalare a qualcuno il fantastico Dimei 9007A, cane robot 
giocattolo “intelligente” che, però, di intelligente ha ben poco 
visto che è telecomandato. Tra le funzioni: canta, balla, rotola, 
si accovaccia, striscia e — imperdibile! — fa finta di fare la pipì. 
Gli occhi a LED possono assumere diverse espressioni. || tele- 
comando è incluso nella scatola. ER 


- 
N 


FEBBRICITANTI, 
MA TRENDY! 


Mm iHealth Termometro Elettronico Bi Xiaomi Mijia m:€29 mxiaomiglobal.it 









B® R CH 


DEL'IMESE 


mi Sport mFossil m €279 mfossilcom/it 


L'apprezzata serie di orologi da polso Sport di Fossil si arric- 
chisce di una nuova linea di smartwatch, basata sul potente 
processore Snapdragon s100 e sul sistema operativo Wea- 
rOS. Questi nuovi cronografi da polso sono particolarmente 
adatti per chi pratica attività fisica, dato che includono con- 


tapassi, cardiofrequenzimetro e localizzatore GPS autonomo. 


Può ovviamente interfacciarsi con qualsiasi telefono cellulare 
e garantisce almeno 20 ore di autonomia tra una ricarica e 
l'altra (operazione che richiede circa un'ora di tempo). Oltre 

a offrire un'efficiente combinazione di software e hardware, 
gli smartwatch Sport di Fossil sono anche stilosi e comodi da 
indossare, grazie alle dimensioni e al peso ridotto. E 









di 


m Brava Brava m$999 mbravacom 


..Apple lo avrebbe disegnato così! Tuttavia, Apple si chiama 
come un cibo ma realizza computer, quindi per avere un forno 
a Microonde ugualmente figo e costoso abbiamo dovuto 
aspettare un'azienda che si chiamasse come un complimento. 
Ma che importanza ha? Come sempre, in questa rubrica di 
sciccherie l'effettiva comodità delle soluzioni proposte assume 
un ruolo di secondaria importanza e, se dobbiamo scegliere 
un nuovo forno a Microonde, nulla può essere più indicato del 
nuovo Modello di Brava: bello, compatto, intelligente e dotato 
di una telecamera con cui potete osservare la cottura dei cibi 
attraverso lo smartphone! Certo, costerà 1000 dollari e chissà 
quanti Euro in Italia, ma volete mettere lo stupore in cucina? 
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Raccolta 
file binan 


Raccolta file 
‘aal'iactani2*(P LU 


Raccolta 
document 


Raccolta file 
inciffterenziat 





uando il nostro inviato è tornato da Bruxelles ci siamo 

trovati di fronte a due grossi interrogativi. Per comin- 

ciare, se avesse avuto ancora senso chiamarlo 
così: se è tornato, non è più inviato, quindi perché 
chiamarlo ancora inviato? Chiamiamolo tornato. 
Ecco, il nostro tornato da Bruxelles è entrato nei 


tempo, provocando un forte senso di insicurezza e anche un 
po' di stitichezza. Ma tranquilli: in fondo siamo già alle porte 
della primavera e l'estate arriverà presto, per cui avrete prugne 
a volontà con cui curarla. Di cosa stiamo parlando? Na- 
turalmente di un progetto di legge super-segreto al 














vaglio del Parlamento europeo, così segreto che | par- 
nostri uffici e ci ha portato una notizia bomba, è. lamentari non ne discutono apertamente nelle aule 
un'esclusiva esplosiva, qualcosa che soltanto noi di \ preposte, ma si lasciano appositamente dei bigliettini 
BovaByte avremmo potuto pubblicare. È qui, è arri L > alla toilette, prevedendo di ratificarlo e trasformarlo 





vato Il Secondo interrogativo: avremmo fatto bene a 


in legge quando tutti saranno girati dall'altra parte 
parlarvene? Già, perché noi Bovas, da sempre alfieri 

















a guardare una scimmia a tre teste. Il nuovo decreto, 
della Verità e insospettabili precursori dei tempi (ri- — li chiamato provvisoriamente “Norme a tutela e salvaguar- 
cordate tutte le idiozie che scrivevamo qui e, pochi anni dia dell'ambiente digitale del cyberspazio”, imporrà a tutti 
dopo, venivano realizzate sul serio? Ecco...), pubblicando que- i sistemi operativi pubblicati e in fase di sviluppo l'adozione di 
sta notizia e le IMmagini a corredo, rischiamo seriamente di meccanismi finalizzati alla raccolta differenziata dei file. Noi vi 
provocare il panico e di sconvolgere abitudini cristallizzate nel 








spieghiamo come sarà recepito in Italia. 
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I QUATTRO CESTINI 

Possiamo dire addio al vecchio cestino che accoglieva tutta 
la nostra rumenta digitale, senza distinzioni tra file testuali e 
binari, fra documenti importanti e accidentali filmetti porno 
scaricati da Internet: al suo posto, sul desktop, dovranno 
trovare spazio almeno quattro cestini diversi, finalizzati alla 
raccolta di eseguibili e archivi zippati, documenti te- 
stuali e affini, file Multimediali come film e canzoni 
e, per terminare, tutti gli altri file generici che non 
possano essere categorizzati come sopra. Le nuove 
normative prevedono che i quattro cestini abbiano 
icone di colore diverso e che siano caratterizzate 
anche da una grafica facilmente intelligibile per i 
daltonici. A ogni cestino andrà affidata una quota 
diversa della capienza dell'hard disk, poiché è chiaro 
che film e canzoni occuperanno molto più spazio dei 
documenti testuali. E per chi usasse una shell? Il comando 
delete (sia esso del o rm) dovrà prevedere obbligatoriamente 
quattro switch diversi (del -binary, del -text, del -media, del 
-generic) e tutti gli script già in esecuzione andranno neces- 
sariamente rivisti (tanto, che volete che sia?... ndBovas). 


GLI OBBLIGHI DELL'UTENTE 
L'utente dovrà fare molta attenzione a versare ciascun file nel 
contenitore più adatto. Avete presente quanto sia comodo 
trascinare intere cartelle con dieci o ventimila file al loro 
interno nel cestino? Ebbene, dovremo abbandonare que- 
sta pratica così dannosa per l'ambiente una volta per tutte: 
toccherà all'utente classificare i file per tipologia (dai, 
che non è difficile! Anche Windows permette 
di farlo con una certa rapidità) e poi spostarli 
manualmente nel cestino giusto. Vi doman- 
derete se non sia possibile in qualche Modo 
automatizzare la procedura, visto che in fondo 
stiamo parlando di computer e basterebbe un 
batch di poche righe per risolvere il problema, 
ma il Legislatore ha deciso che questa proposta 
di legge abbia finalità innanzitutto educative e, 
per tanto, ogni forma di raccolta automatizzata 
sarà considerata fuori legge. | cestini potranno essere svuotati 
solo un giorno specifico della settimana, quindi attenzione 
a non svuotare il cestino dei file multimediali il giorno in cui 
andrebbe svuotato quello dei file testuali: in quel caso, po- 
trebbero capitarvi delle cose brutte! 






GLI OBBLIGHI DELLE SOFTWARE HOUSE 
Quando l'utente chiederà di svuotare | cestini, i sistemi 
operativi dovranno prima di tutto verificare che, al 

loro interno, vi siano soltanto i file consentiti. In caso 
contrario, dovranno visualizzare un Messaggio di errore 

e rifiutarsi di procedere, almeno fino a che l'utente non 
avrà provveduto a ripristinare nella posizione originaria | 
file difformi, per poi spostarli nel cestino giusto. In caso di 
recidività, il software dovrà segnalare il nome dell'utente 
“troppo distratto" a un'apposita PEC del comune di resi- 
denza e, dalla tesoreria, sarà emessa automaticamente una 
contravvenzione. È prevista la segnalazione alle autorità compe- 
tenti anche di chi si ostina a svuotare i cestini nei giorni sbagliati. 


ù 
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A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 





LE REAZIONI DI MICROSOFT E GOOGLE 
Pur con qualche perplessità iniziale, ma Memori delle multe 
milionarie che la Comunità Europea può infliggere, le due 
corporation autrici dei sistemi operativi più diffusi sono corse 
subito ai ripari. Al punto che, in esclusivissima esclusiva, pos- 
siamo mostrarvi uno screenshot di una build di Windows 10 
che sarà resa disponibile agli insider soltanto tra un anno 
(noi invece ce l'abbiamo già perché siamo dei racco- 
mandati, ma è un segreto che non si deve sapere 
in giro!). Nella foto, potete osservare i quattro cestini 
chiamati “Raccolta file binari" (verde), “Raccolta file 
multimediali" (rosso), “Raccolta documenti” (azzur- 
ro) e “Raccolta file indifferenziati” (grigio). Ma come 
essere certi di aver inserito il file giusto nell'apposito 
cestino? Dovrà pensarci l'ente preposto. 


GLI OBBLIGHI DELLE ISTITUZIONI 
Questo ente non fa capo né al Legislatore, né allo Stato di 
appartenenza, né — come ci si aspetterebbe — a una com- 
missione indipendente di tecnici nominati dal Governo. Si 
è preferito infatti lasciare ai Comuni il compito di suddivi- 
dere la rumenta digitale secondo le stesse modalità, spesso 
contraddittorie, con cui ogni amministrazione gestisce la 
suddivisione della raccolta differenziata. Così, come può 
benissimo capitare che il polistirolo vada nella pattumiera 
della plastica in una città e in quella del secco nel comu- 
ne accanto, sarà possibile che, nella medesima città, una 
libreria .DLL vada buttata nel cestino dei file binari, quando 
nel paese limitrofo andrà messo nel cestino generico. Ogni 
comune metterà sul proprio sito un file XML con le giuste 
associazioni tra tipologie di file e cestini, e il computer prov- 
vederà a scaricarlo autonomamente, senza però avvisare 
l'utente di eventuali modifiche (sarebbe troppo facile sen- 
nò). In caso di aggiornamenti, il comune sarà tenuto a darne 
avviso soltanto sul suo sito e i cittadini dovranno visitarlo di 
tanto in tanto per “fasarsi”. 


I CONTROLLI 
Va da sé che la raccolta differenziata dei file non può basarsi 
ciecamente sulla buona volontà degli utenti. Infatti ogni 
buona amministrazione sa che non ci si deve mai fidare 
dei sudditi! E se un cittadino dovesse eccellere per la sua 
attenzione, riuscendo addirittura a non sbagliare mai, deve 
per forza esserci sotto qualcosa! Così, tutti coloro che risul- 
tassero possessori di un computer (vale a dire chiunque, se 
mettiamo nel conteggio anche tablet e cellulari), ma non 
fossero mai incappati in una multa, dovranno essere 
debitamente classificati e sottoposti a controlli 
casuali da parte delle forze dell'Ordine: non sia 
mai, infatti, che sul loro computer possa essere 
a installato qualche malevolo software di auto- 
mazione! O, peggio ancora, che giri una vecchia 
versione non patchata per la raccolta differenziata 
dei file! In quel caso, altroché multe... sarà previsto 
il carcere con dileggio pubblico sui social (e suc- 
cessiva shitstorm da parte della ggente). Perché in 
questo Paese è finita la pacchia! Adesso si riga dritto! Ce 
lo chiede l'Europa! E cose così. 


Leti il 


UD 

no 

| so 

\ on a 

\ ot CE ANNE N 
Nostro Ami 





| 


18 I 





Marzo 2019 The Games Machine 97 





REALTÀ VIRTUALE 


A cura di Mario “Second Variety” Baccigalupi 
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icordo che nella prova online, l'anno scor- 
so, dissi di aver perdonato Sairento per una 
piccola scheggiatura del televisore nuovo 


PERSONALMENTE, IN TERMINI 





tanto era stata frenetica, divertente e, per questo, DI AZIONE ADRENALINICA E FRACASSONA, 
RITENGO SAIRENTO UNO DEI MIGLIORI 
TITOLI MAI PROVATI IN VR 


quasi incrollabile la prova del gioco nella “room 
scale” predisposta in salotto. D'altra parte, non vo- 


lendo rischiare di rompere qualcos'altro, stavolta ho 
affiancato al dual wield di pistole un paio di futuribili 
fucili mitragliatori, collocandoli al posto della coppia 
di katane (gli slot in totale sono cinque, tre piccoli 

e due per gingilli più voluminosi); così facendo ho 
avuto ulteriore conferma di come l'esperienza risulti 
appagante con tutte le armi, grazie a piccole ma ge- 
niali trovate capaci di trasformare qualsiasi Movenza 
in una sinuosa danza di combattimento. Sempre 
per tutelare oggetti, familiari di passaggio o anche 

il mio povero cane, ho attivato il movimento libero 
su uno dei trackpad (cosa possibile anche su levetta, 
naturalmente, nel caso di Oculus) in Modo da non 
dovermi spostare troppo dal centro della stanza, 
lasciando al disco dell'altro controller quello che, a 
conti fatti, rappresenta il centrale concept d'azione di 
Sairento: in pratica, la classica curva in sovrimpressio- 
ne che, in tanti altri giochi VR, va indicare la traietto- 
ria e il punto d'arrivo del teletrasporto, in questo caso 
è stata usata per rapidi balzi in avanti e, soprattutto 
— creando una parabola di movimento alta e stretta 
— per compiere poderosi salti fra scale e piattaforme 
attaccando il nemico in acrobazia, con la comparsa 
di item/power up di denaro, salute, maggiore poten- 
za o ripristino di energia a seconda della spettaco- 


Il perfetto cyberninja cazzuto combatte affiancando 
katane e armi da fuoco, ma può anche distruggere casa... 








larità della sequenza. L'intelligente limitazione è di 
dover condividere la barra della stamina tra gli stessi, 
rapidi spostamenti e l'attivazione tattica dello slow 
motion, caratteristica che certo non poteva mancare 
in una sarabanda ipercinetica come quella di Sairen- 
to; intorno sono stati costruiti ulteriori dettagli per 
rendere l'azione ancora più fracassona e sfaccettata, 
come le corse sui muri che possono essere automa- 
ticamente attivate inclinando il controller e facendo 
finire, così, la proiezione del salto sulle pareti verticali, 
o addirittura sul soffitto. ll tutto è stato efficacemen- 
te infiocchettato in una struttura con storymode di 
matrice cyberpunk e ben cinque livelli di difficoltà 
da agganciare alle missioni principali e a una serie di 
compiti random, predisposti per “grindare" denaro, 
XP e altre risorse in relazione a una vasta gamma di 
Upgrade, tra abilità per armi e inclinazioni del nostro 
eroe (o eroina) e pietre da incastonare su pistole, 
mitragliette, fucili, shuriken e katane per migliorar- 
ne le statistiche. Non mancano nemmeno discrete 
modalità multiplayer PvP e PvVE, oltre alla debita at- 
tenzione per tutte le opzioni accessorie connesse alla 
rappresentazione visiva (l'upscaling della risoluzione, 
ad esempio, o l'intera visualizzazione del nostro cor- 
po virtuale) e ancora meglio ai controlli, protagonisti 
di un'impressionante gamma di funzionalità per il 
comfort e lo stile di combattimento. Personalmente 
non ho alcuna remora nell'affermare che, in termini 
di azione adrenalinica, si tratta di uno dei migliori 
titoli mai provati in VR. E sì che ne ho visti tanti. m 


Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 


Controlli: Vive Controller, 
Oculus Touch VOTO 


Comfort: Più che buono 
Prezzo: € 27/,99 
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I povero Shadow Uprising è il titolo che vale 
n meno in questa puntata della VR Machine; in 

un certo senso lo uso come passaggio verso il 
primo gioco nella prossima pagina, dedicata come 
sempre al ruolo particolarmente fecondo (pur in 
mezzo a tante brutture, s'intende) degli Accessi 
Anticipati in realtà virtuale. L'ambientazione ricor- 
da il cyberpunk dal taglio nipponico di Sairento, 
mentre il gameplay si avvicina considerevolmente 
a quel che vedremo nell'evocativo Unknightly. In 
entrambi i casi il risultato è Meno riuscito, sul piano 
espressivo come su quello ludico, e tuttavia Shadow 
Uprising presenta aspetti intriganti che, se svilup- 
pati con più alti valori produttivi, l'avrebbero potuto 
trasformare in un vero gioiellino. Questo riguarda 
anche il semplice sviluppo narrativo, sul quale non è 
comunque il caso di spoilerare nulla, men che meno 
sugli stage avanzati; posso almeno dire che la trama 
rientra negli artifici di “scatole cinesi” tra mondo 
reale e digitale che mi stanno particolarmente a 
cuore, specie se contestualizzati in realtà virtuale. 
Come detto, invece, le abilità di base sono prossime 
a Unknightly: possiamo arrampicarci praticamente 
su ogni superficie, scagliare frecce 0, in questo caso, 
shuriken per colpire nemici e distrarli con rumori 
sufficientemente vicini, sfruttando le ombre per na- 
sconderci e attendere il momento giusto. Interes- 
sante l'idea di accovacciarsi fisicamente per ridurre il 
rumore, laddove le citate azioni possibili - aggiungo 
una coppia di wakizashi, spade corte giapponesi, 
unica arma immediatamente letale sui nemici 
ignari— sono efficacemente riprodotte con gesti e 
pulsanti dei controller cinetici. Fondamentale anche 
l'uso di un rampino per spostarsi rapidamente tra 
piattaforme e nascondigli (banalmente indicati da 
linee di demarcazione, il sistema di illuminazione 
non viene sfruttato), che tuttavia può sgravare fin 
troppo la vita una volta combinato con le spade, 
facendo in modo che un nemico girato di spalle sia 























FONDAMENTALE IL RAMPINO 
PER SPOSTARSI TRA PIATTAFORME, 


NASCONDIGLI E ALLE SPALLE DEI NEMICI, 


UN PO' SGRAVANTE SE COMBINATO 
ALL'USO DELLE SPADE 
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Anche il più piccolo movimento riempie la barra 
d'attenzione dei nemici. Arrivargli alle spalle non è semplice. 


sulla traiettoria del fulmineo spostamento. Purtrop- 
po, però, solo in alcuni casi la realizzazione riesce 

a far passare la sua elementarità per uno stiloso 
minimalismo: la varietà dei nemici è decisamente 
ridotta, con samurai robotici disposti in ronda per 
gran parte dei livelli (l'intelligenza artificiale, benché 
basica, fa il suo sporco lavoro), e lo stesso si può dire 
per la risaputa sequela di scenari, tra bassifondi, 
sistemi fognari, città orientaleggiante e... Va beh 
scopritelo da soli. Se, poi, dalla parte dei controlli di 
movimento (solo diretto via trackpad/levetta, ed è la 
scelta giusta) e del comfort le opzioni sono sufficien- 
ti, lo stesso Non si può dire per le risicatissime voci 
di personalizzazione grafica, al punto che ho dovuto 
impostare l'upscaling della risoluzione sfruttando 
l'ottimo pannello interno di Steam VR. Quest'ultimo, 
peraltro, è ora corredato da una funzione chiamata 
Motion Smoothing, simile a quelle delle moderne 
TV, capace di ricostruire frame intermedi nel caso la 
frequenza scenda sotto le 45 immagini al secondo, 
particolarmente utile per GPU poco prestanti. Non 
che Shadow Uprising ne abbia bisogno, ho solo 
colto l'occasione per informarvi. n 


Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift i 


Controlli: Vive Controller, 











OculUssiieueh 
Comfort: Ottimo 
Prezzo: € 16,/9 





‘emozione per lo sviluppo di Unknightly è fortissima, aumentando passo dopo 

passo. Il limpido obiettivo è quello di ricostruire la sostanza dei primi Thief, già 

eccellente nella ricostruzione delle dinamiche: nel tutorial c'è quasi tutto, a 
parte i dettagli clockpunk (niente occhio Meccanico, insomma], dall'uso di tre tipi di 
frecce per far fuori i nemici, spegnere le torce o provocare rumore fino all'arrampi- 
cata su alcune superfici tipica del terzo capitolo, insieme alla necessità di iImposses- 
sarsi delle chiavi di porte e cancelli e al compito — al momento opzionale —- di rubare 
oggetti preziosi. Una delle differenze più marcate riguarda la necessità di uccidere 
i nemici quando vogliamo toglierceli di torno, sfruttando l'indubbio fascino di lame 
retrattili nascoste nei guanti. Tale dettaglio, però, è uno dei tanti capaci di sfruttare 
magistralmente la fisica di gioco, comprensiva di superfici “morbide” (la carne, 
ovviamente) o IMpenetrabili sui corpi dei nemici: ciò significa che possiamo infilzare 
le guardie sul collo o sulla nuca solo quando sono prive di elmo, o ne hanno uno 
corto sul retro, per poi agguantare braccia o gambe con i tasti laterali dei controller 
(validi per afferrare qualsiasi oggetto, Magari lanciandolo a mo' di distrazione) e na- 
scondere il malcapitato tra le ombre 0, ancora Meglio, buttarlo in un corso d'acqua. 
Addirittura fantastica la possibilità di infilarsi fisicamente sotto i tavoli: vecchio come 
sono ho attivato l'opzione per accovacciarmi con un tasto, invece di dovermi davvero 
piegare, ma anche così è necessario abbassare la testa e procedere dolcemente, 
modulando la pressione del comando di movimento, con un grado di immersione 
assolutamente pazzesco. Livelli futuri e presenti (tutorial e due dungeon zeppi di 
guardie variamente equipaggiate, con un level design più che discreto) possono 
essere risolti con l'uso creativo di tutte le nostre abilità, portando letteralmente su 
un altro piano il concetto di gameplay emergente. È vero che il cono visivo delle 
guardie è fin troppo rigido nel valutare il confine tra luce e ombra, proprio come nei 
vecchi Thief, e che lo stato dei lavori sembra essere arrivato ad appena un quarto 
dello sviluppo (o giù di lì, il prossimo livello sarà il “Villaggio”); nondimeno, di rado ho 
trovato un titolo VR capace di farmi bruciare di 
desiderio così intensamente, specie consi- 
derando la notevole distanza dall'uscita. lo 


dico che è assolutamente da provare, senza ECCE - NEL" 


aspettare oltre. I 
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m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 


er il tipo di gameplay che propone, e per lo stesso target di giocatori a 

cui viene proposto, Compound è un gioco divertentissimo e discreta- 

mente longevo anche subito. Si tratta, in buona sostanza, di un roguelite 
con generazione procedurale delle mappe costruito intorno allo stile e al grado 
di Impegno mediamente elevato degli FPS anni 90°" prima di ogni partita vi 
troverete in uno spazio in cui scegliere la difficoltà, avvicinando pietanze più 
o meno digeribili alla bocca, e soprattutto dove provare le armi disposte ordi- 
natamente in un poligono, con un terminale a spiegarci il funzionamento di 
ognuna e una locandina appesa al muro per i semplici comandi dei controller 
cinetici (il Movimento è comunque libero, via trackpad o levetta analogica). | 
meccanismi di ricarica dei vari gingilli rigorosamente da fuoco rappresentano 
una parte importante del sistema di gioco, dal Momento che mitragliette, fucili, 
lancia-qualcosa e altre armi assortite hanno tutte una differente collocazione 
delle munizioni, e i gesti della “mano libera" per riempire canne o appositi 
alloggiamenti devono essere sempre diversi. Già alla modalità meno difficile, su 
tre disponibili (l'ultima è davvero da folli), le cose si fanno davvero impegnative 
dopo quattro o cinque livelli, ed è per questo che padroneggiare quasi istintiva- 
mente la ricarica degli strumenti di morte casualmente collocati nei “dungeon" 
(sotterranei, depositi di merci, uffici della fazione nemica e via così) diventa 
presto assolutamente necessario. In tutti i casi abbiamo a disposizione una 
debole pistoletta “projectile weapon" con munizioni infinite, appesa all'ingresso 
di quasi tutte le stanze, mentre gli avversari rispondono volutamente al cliché di 
una compagine mercenaria al soldo di qualche cattiva corporazione, con motto 
“unisciti al corpo o diventa un corpo", affiancata da droni volanti, robot cingolati 
e altre varianti meccaniche maggiormente pericolose per mobilità o resistenza. 
Decisamente soddisfacenti anche le opzioni grafiche e per il comfort (con ve- 
locità e grado di rotazione, ad esempio), intuitivamente accessibili in uno stru- 
mento da polso che in battaglia riporta anche la Mappa, l'eventuale posizione 
dei nemici rimasti — l'obiettivo è sempre di ripulire 
l'area — insieme all'impietosa indicazione dei punti GIUDIZIO 
vita rimasti, cinque in tutto (!), decurtati a colpi di 


due o tre ai più alti livelli di difficoltà. Accomodatevi OTTI M @) 


pure, se ne avete il coraggio. I 




















Em Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 
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el 2017 la Cina veniva considerata come 

la prima, vera potenziale avversaria della 
Sud Corea su Overwatch, per via del folto 
numero di giovanissimi talenti messi in mostra nei 
circuiti locali, APAC e Premier Series. Solo un anno 
più tardi, tuttavia, gli Shanghai Dragons stabi- 
lirono la più lunga serie di sconfitte nella storia 
dell'esport di alto livello: quaranta match conse- 
cutivi, ovvero tutti quelli disputati nella stagione 
inaugurale della Overwatch League. Naturalmen- 
te, alla base di un'ecatombe del genere c'è più di 
un problema, dalla perdita dei giocatori migliori 
del roster all'ingaggio di professionisti coreani 
(con conseguente aumento della difficoltà di co- 
municazione), fino ai continui cambi di allenatore. 
Tuttavia, a far discutere maggiormente fu una 
specifica dichiarazione del manager Yang Van: «I| 
nostro programma giornaliero inizia alle 10:30 del 
mattino e termina alle 23:00, con un possibile pro- 
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lungamento dell'allenamento fino a mezzanotte». | 
ragazzi volevano davvero quella prima vittoria e, per 
ottenerla, stavano diventando schiavi del proprio 
lavoro. «Ci alleniamo sei volte alla settimana con un 
giorno libero. Durante il periodo tra uno stage e l'al- 
tro di campionato abbiamo altri tre o quattro giorni 
di vacanza». Il caso Dragons scoppiò solamente due 
mesi dopo il temporaneo ritiro, forzato da attacchi 
di panico e depressione, di uno tra i più ammirati 
giocatori dell'intera lega, Kim “Pine” Do-hyeon dei 
New York Excelsior. L'ombra del burnout era defini- 
tivamente calata anche sulla massima competizio- 
ne dell'FPS Blizzard. 


La sindrome da burnout è tra le principali indiziate 
per la cortissima carriera del videogiocatore profes- 
sionista Medio. Lo stress dovuto alle partite, il ritMmo 
incalzante degli allenamenti e la difficoltà nel se- 


UNA VITA SUL PALCO 
Anche se la situazione sta lentamente migliorando, grazie alla formazione 
e l'assunzione di tanti nuovi professionisti negli eventi maggiori, anche 
[e] (=S(<]a}*=]Co]dMeto]aalaal=ial*=1to]dK=N|a\t=laV/Fit=\Co]d ll olox"<fo]alog=to)1ugdi(=Xo|N°19]dalo1U1992\ 
metter più volte luce sulla questione è stato il veterano Paul ‘Redeye'’ 
Chaloner, che nel 2017 decise di parlare della sua esperienza in un lungo 
=] gui (ero)[eXi e (ewi-\Vo]t=1tofialoV=]a\*=11(=No](=Nlal==ini=Le](o]sali= 11M ]\i]aetoRVE]0]glo| 
CS:GO. Spesso chi sta davanti alle telecamere arriva a fare turni da dodici/ 
quindici ore consecutive». Il prezzo da pagare, in situazioni simili, può 
rivelarsi davvero alto. «Nel 2015 ero praticamente alla fine della mia 
carriera», rivelò in un'intervista. «Ero stanco ed emotivamente bruciato. 
Inte] Slat=1s=]gel=lal‘=aiNaalioXe:=]o/ogae]Mlaa]o10)="=NU]a}=V=[o:=10)4=M 8}: S=i=]MN0 [915 
settimane in spiaggia senza telefono e trascorsi del tempo con la famiglia. 
di E (@]al=i=e=]pel-ial‘=t6=(=1a}4= No [S[Sili=N0}=19/i=Nalo]aRei(-lo(oXolal=g=t=](=]B-\=1C0R=]0]00]t= Lo [SILA 
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parare piacere e lavoro portano gli atleti a un serio 
esaurimento fisico e psicologico, caratterizzato da 
un abbassamento di autostima e motivazione che 
culmina, in alcuni casi, in un vero e proprio distac- 
co emotivo. Per quanto talento e disciplina siano 
requisiti indispensabili per gareggiare ai massimi 
livelli, infatti, saper Mantenere un buon equilibrio 
mentale fa davvero la differenza, ma la cura per la 
salute psicofisica dei giocatori non è sempre consi- 
derata una priorità all'interno delle grandi squadre. 
A influire negativamente sul benessere dei giovani 
professionisti, spesso poco più che maggiorenni, 
non ci sono solo l'enorme mole di lavoro quotidiano 
e i numerosi viaggi da affrontare per partecipare 

ai tornei. La costante permanenza all'interno di 
ambienti come le gaming house, dove non esiste 
separazione tra vita privata e lavoro e ritagliarsi il 
giusto spazio per sé diventa pressoché impossibile, 
rimane tra i fattori di rischio burnout più comuni 
negli esport moderni. A incidere ancor di più su 
una professione già stressante ci sono poi tutti quel 
compiti per i quali, spesso, i pro-player non sono 
minimamente preparati, come la costante (e spes- 
so forzata) interazione coi fan. Se da un lato può 
essere gratificante sentire il sostegno di migliaia di 
persone dopo una vittoria, è bene non sottovalutare 
l'onnipresente rovescio della Medaglia: dai costanti 
giudizi negativi alle attenzioni inopportune, fino ad 
arrivare alle vere e proprie Minacce, come denun- 
ciato dai North di CS:GO lo scorso gennaio. 




















Sebbene il burnout possa affliggere qualunque pro- 
fessionista, l'incidenza sembra essere Maggiore nel 
caso di titoli in continua evoluzione, come League 


m rmanc / nes 


Fnatic LoL is looking for a sports 


psychologist! 


Mia Stellberg, psicologa sportiva impegnata anche nel settore videoludico competitivo. 
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of Legends. Le frequenti patch al gioco costringono 
i professionisti a cercare di adattarsi continuamen- 
te a nuove strategie e campioni. Andy “Reginald” 
Dhin, ex giocatore e oggi CEO dei Team SoloMid 
(una delle organizzazioni più prominenti e longeve 
del panorama mondiale), arrivò a puntare diretta- 
mente il dito contro Riot Games, causa, a suo dire, 
della cattiva salute del circuito professionistico di 
LoL per via degli aggiornamenti pubblicati a ridos- 
so delle competizioni più Importanti. «Dal punto di 
vista dei fan, è divertente guardare LCS e Mondiali 
con nuovi campioni. Ma come giocatore è onesta- 
mente molto scoraggiante quando ci sono questi 
grandi cambiamenti. È come modificare il peso 
della palla nell’NBA. Penso che questo sia uno dei 
motivi principali di burnout per i giocatori e che sia 
tra le cause della breve durata delle loro carriere». 
Dopo un primo momento di scontro, persino Riot 
stessa ammise le sue colpe, promettendo maggior 
riguardo nei confronti delle organizzazioni militan- 
ti nei campionati di punta. Nonostante gli sforzi, 
tuttavia, gli inevitabili cambiamenti di meta portati 
da nerf e buff su campioni e oggetti nel Summo- 
ner'S Rift hanno continuato a gravare notevol- 
mente sull'ambiente competitivo. Nel 2017, dopo il 
depotenziamento dell'intera classe dei marksman, 
gli AD Carry diventarono superflui durante le partite 
di campionato. Alcune squadre furono così costret- 
te a concedere ai tiratori titolari una sorta di split 
sabbatico a beneficio di riserve più versatili, mentre 
ad altre non rimase che adattarsi alla situazione con 
soluzioni più o meno ottimali, tra le quali l'utilizzo 
di maghi nella corsia inferiore. Un circolo vizioso 
dal quale persino l'esport più popolare sembra non 
essere totalmente in grado di uscire. 
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THE LOOT BOX AFFAIR (seconda PARTE) 


DROP E LOOT POSSONO ESSERE ESALTATI FINO A DISTRUGGERE 
VIDEOGIOCHI E MENTI DEBOLI, NONOSTANTE SI TRATTI DI ANTICHI 
E RISPETTABILI CONCETTI. 


ome anticipato lo scorso mese, 
oggi vado a riprendere lo spino- 
so argomento “loot box e gioco 
d'azzardo" all'interno dei videogiochi. 
Ribadisco che non mi ritengo personal- 
mente contrario alla presenza di “casse 
del bottino" all'interno dei videogiochi, 
anzi, ma negli sfortunati casi in cui 
siano strumenti esterni, presenti in uno 
shop e con la possibilità di ottenerle 
dietro pagamento di denaro reale, la 
loro presenza deve esser segnalata in 
maniera chiara almeno tanto quanto 

il pericolo di attacchi epilettici nel caso 
di persone fotosensibili, per evitare che 
i soggetti facilmente influenzabili o 
dipendenti dal gioco d'azzardo possa- 
no rimanere vittime “del giro" durante 
l'uso di un software che, sulla carta, non 
riguarda quel tipo di pratica. Inoltre, 
per quanto dovrebbe essere scontato 
(ed oggigiorno è invece quasi sempre 
utopico), dal punto di vista della pro- 
grammazione le loot box devono essere 
accessorie al bilanciamento, contenere 








elementi puramente cosmetici o acce- 
lerare il potenziamento del giocatore, 
senza però semplificare il gioco in ma- 
niera tale da annullarne le meccaniche. 
Questo per un duplice motivo: il primo 
è che sono le loot box a dover essere 
create come accessori del gioco, e non 
il gioco ad esser creato come accessorio 
alla cassa, con unico fine di spingere il 
giocatore a “giocare per spacchettare”. 
La seconda ragione, forse meno ovvia 
ma persino più IMportante dal punto 
di vista di un videogiocatore, è che colui 
che gioca non deve aver voglia di, let- 
teralmente, “pagare per non giocare”: il 
videogioco free to play si basa in buona 
parte sull'idea che pagando un tot sia 
possibile ottenere all'istante equipag- 
giamento potente (o sperare di otte- 
nerlo all'interno di una cassa con drop 
casuale), piuttosto che consumare ore e 
ore di tempo grindando; questo perché 
il gioco viene comunque fornito gra- 
tuitamente e il time consuming è una 
sorta di “dazio” da pagare, evitabile con 


IL VIDEOGIOCATORE, SALVO ECCEZIONI, 
NON COMPRA LOOT BOX PER GIOCARE D'AZZARDO, 
MA SI PIEGA A QUELLA MECCANICA DI DROP 
CASUALE PER OTTENERE QUALCOSA 


94 The Games Machine Marzo 2019 








un piccolo (o grande) investimento eco- 
nomico nel proprio attuale passatempo. 
La realtà dei fatti, tuttavia, è che questo 
meccanismo è ormai presente anche 

in software che vanno acquistati e che, 
nonostante questo, sono malevolmente 
bilanciati per far percepire ripetitività 

al giocatore, al punto da invogliarlo 

ad accelerare determinati processi 
acquisendo materiali, accessori o boost 
di varia da natura. Ciò è sbagliatissimo e 
pericoloso, a prescindere che si tratti di 
acquisti diretti (DLC) o casuali (loot box), 
e addirittura diventa l'aberrazione del 
concetto di videogioco: creare un titolo 
volutamente sbilanciato, per spingere il 
giocatore pagante a spendere ulteriore 
denaro per terminare la propria partita 
il prima possibile, è un'idea che mi 
stordisce e terrorizza. Ho già espresso la 
mia circa il potenziale che la Meccanica 
d'azzardo può avere nel game-design, 
basti pensare al classico reroll di stati- 
stiche o abilità di un equipaggiamento 
all’interno di un diablo-like; l'elemento 
casuale, la fortuna, il ‘fattore C" come 
vera e propria meccanica ludica e 
videoludica può intrigare e non è di per 
sé pericolosa, una volta estrapolata da 
un qualunque contesto. La situazione 

si complica quando l'azzardo viene 
messo a braccetto con la componente 
DLC a pagamento, creando una fonte 
di potenziale guadagno infinito per le 
major, senza che venga mai assicura- 
to un risultato al giocatore pagante. Il 


A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 
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a new Basic Training. Press vos) to 
; the Soldier Screen. 





LE LOOT BOX DOVREBBERO ESSERE CREATE 
COME ACCESSORI DEL GIOCO, E NON IL 
GIOCO COME ACCESSORIO ALLA CASSA 


videogiocatore (salvo eccezioni) non 
compra loot box per “giocare d'az- 
zardo", ma si piega alla meccanica di 
drop casuale per ottenere qualcosa di 
prezioso e utile nel gioco; nella stra- 
grande maggioranza dei casi, però, 
preferirebbe ottenere in altra maniera 
l'add-on che gli interessa, persino con 
un acquisto diretto (e più costoso) dello 
stesso. A questo si ricollega qualcosa 
che, forse, arrivati a questo punto stia- 
mo dando per scontato: personalmente 
ritengo che le loot box di un videogioco 
possano essere considerate azzardo 
perché, come discusso il mese scor- 

so, reputo il concetto più ampio della 
“semplice” componente economica che 
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fa girare il meccanismo: la ssommes- 
sa può riguardare un bene con valore 
economico, denaro, una prestazione o 
qualunque cosa possa essere conside- 
rata “di valore” per chiscommette, a 
fronte di un atto “azzardato” e, quindi, 
dipendente dal caso nel suo esito. Non 
importa che lo scambio riguardi aspetti 
economici, ma può anche essere legato 
alla moralità, alla dignità o avere valore 
puramente simbolico. In questo senso, 
riprendo volentieri l'esempio della rou- 
lette russa: la scommessa di denaro è 
spesso presente, ma la vera sfida è con- 
tro il destino e vengono messi in gioco 
dignità e coraggio, insieme alla vita 
stessa di chi impugna l'arma da fuoco. 


SO HALLOWEEN 1007 BOXES 
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Allontanandoci da situazioni così cupe 
ed estreme, il concetto rimane lo stesso: 
giocare d'azzardo può riguardare una 
pallottola in una tempia o il colore arco- 
baleno del proprio elmo di rarità epica. 
La casualità all’interno del gioco non è 
resa concettualmente meno pericolosa 
o portatrice di dipendenza perché è 
richiesto del denaro per ottenere loot 
box, o più loot box, o Migliori loot box 
rispetto a chi non paga: la cassa premio 
è un asservimento di meccaniche 
preesistenti da sempre all'interno dei 
videogiochi (il drop e il loot, appunto) a 
un sistema di monetizzazione estraneo. 
Il videogiocatore spacchetta a prescin- 
dere dal fatto che ciò che ottiene abbia 
valenza economica all'esterno del vide- 
ogioco, perché quel che gli importa (in 
quanto videogiocatore e NON giocatore 
d'azzardo) è il risultato, non l'azione; di 
contro, lo spacchettamento è azzardo a 
prescindere che in gioco vi sia o meno 
denaro. ll pericolo riguarda la semplicità 
CON cui, tramite valuta e beni virtuali, il 
gioco d'azzardo risulta sottovalutato ed 
estremamente semplice nella maniera 
appena illustrata; in tali casi, è concreta 
la possibilità di portare a un volume di 
spesa mostruoso da parte di soggetti 
proni a questo tipo di dipendenza, che 
finiscono con l'esserne vittime tanto 
economiche, quanto psicologiche. E, 
nel grande disegno, a esserne vittime 
saranno anche i non paganti, che ve- 
dranno la propria passione snaturata da 
un sistema di loot esasperato, troppo 
redditizio e semplice da implemen- 
tare per non essere insinuato in ogni 
possibile prodotto, così da aumentarne 
gli introiti in percentuali imbarazzanti, 
magari lasciando il core system del 
gioco trascurato e fragile, come un 
organismo piagato da una metastasi 
individuata troppo tardi. 
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TGM INCONTRA 





A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 
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L'ITALIANO E TALENTUOSO LEONARD MENCHIARI. 





elle pagine precedenti avete letto 
INI ben due recensioni di giochi rea- 

lizzati dal nostro ospite di questo 
mese, Leonard Menchiari. Un piccolo 
record: non capita spesso di avere due 
titoli in uscita nello stesso mese. Una 
coincidenza dovuta alle tempistiche di 
sviluppo che ci ha dato Modo di appro- 
fondire una gran varietà di tematiche. 














TGM - Partiamo da RIOT: l’idea di un 
simulatore di rivolta sociale è intri- 
gante e azzardata. Cosa vi ha spinto a 
correre questo rischio? 

LM - Diffondere informazioni che non 
verrebbero diffuse altrove. La televisione 
è sorprendentemente ancora il mezzo 
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Leonard è nato il 5 
Italia e in California, attualmente è game designer a Los Angeles. 


di informazione più utilizzato nono- 
stante sia controllata e di parte. Ancora 
oggi viene utilizzata per far sentire | 
propri utenti ad agio, fornendo loro 
un'idea preconfezionata di quello che 
sta succedendo nel mondo. Quello che 
per molti non è chiaro è che le tecniche 
che usano nei Telegiornali tendono a 
dare una forte dipendenza (per ulteriori 
informazioni cercate sindrome di Tetris), 
ma soprattutto che le informazioni 
sono scremate, controllate, manipolate, 
e ricostruite per arrivare al loro unico 
vero scopo: intrattenimento. 

















TGM - RIOT dal mio punto di vista è 
quasi una tesi accademica: quali stu- 
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EOGIOCO ANNI '80 MAI ESISTITO? IL LCOROCREATORE: 





di, teorici e sul campo, si nascondono 
dietro la sua realizzazione? 

LM - La simulazione è stato il primo 
strato del progetto. Una volta ottenuto un 
risultato realistico basato su calibrazioni 
bilanciate in parallelo alla fisica oggettiva, 
siamo passati alla parte del design inte- 
rattivo per rendere l'esperienza più coin- 
volgente. Nonostante sia considerato un 
“videogioco”, RIOT presenta un forte lato 
simulativo, realizzato IN Modo da rendere 
l'esperienza realistica e allo stesso tempo 
bilanciata per ogni tipo di giocatore. 

















TGM - La conoscenza delle dinami- 
che dei riot immagino sia stata solo 
la prima parte, e forse persino la 

più facile, del lavoro. Quanto è stato 
complicato tradurre in gameplay la 
vostra conoscenza? 

LM - Molto complesso. Lavorare con 
molti team diversi non è stato facile. || 
progetto è partito con un'idea molto 
semplice, ma con il passare del tempo 
è diventato sempre più difficile. Non 
essendoci un Manuale per realizzare 
questo genere di progetti, è stato arduo 
capire la strada giusta da prendere, ma 
dopo molto tempo, molti problemi, 
lotte, e tristi perdite, il risultato ottenuto 
è stato piuttosto soddisfacente. 























TGM - Vista la necessità di simulare sia 
il caos che la gestione strategica, quali 





sono stati gli aspetti dello sviluppo 
che si sono rivelati più problematici? 
LM - La fisica ironicamente, e gestire 
un'intelligenza artificiale complessiva 
che non fosse pesante sulla CPU. Ogni 
singola persona in RIOT (dal mani- 
festante al poliziotto) pensa con una 
mente propria, prova coraggio, terrore, 
ansia, stanchezza, gioia, ecc,. Moltipli- 
cando i calcoli per svariate migliaia di 
persone diverse (con costumi diversi in 
base a dove è ambientata la sommos- 
sa), con ideologie diverse che si influen- 
zano fra di loro, è possibile Immaginare 
quanto possa diventare pesante il 
calcolo ogni sessantesimo di secondo. 




















TGM - Come hanno influito sul gioco 
le tempistiche di sviluppo dilatate? 
LM - Una delle cose più belle di svilup- 
pare progetti “a fuoco lento" è che il con- 
cetto si sviluppa e matura con il tempo. 
La grafica è cambiata (partita base, poi 
migliorata, poi peggiorata, poi migliora- 
ta molto, poi peggiorata un pochino) per 
via di motivi che vanno da momenti di 
ispirazione a decisioni basate sull'adatta- 
mento grafico per altri dispositivi. 


TGM - La campagna di RIOT attraversa 
diversi scenari controversi, come la lot- 
ta No-Tav. Che approccio avete deciso 
di tenere nei confronti di questi eventi? 
LM - Realistico, accurato, e basato su in- 
formazioni che possono essere trovate 
su fonti potenzialmente più accurate 
tipo wikipedia, foto, o filmati. La realtà 
oggettiva è sempre difficile da ottenere, 
ma a volte è più semplice di quello che 
si possa IMmaginare, per questo moti- 
vo spingo chiunque a cercare informa- 
zioni su varie fonti per conto proprio. 

















TGM - Nel comunicato di presentazio- 
ne del gioco sottolineavate l’impossi- 
bilità per un progetto simile di trova- 
re finanziamenti in Italia: è cambiato 
qualcosa da allora? 

LM - Da quello che so, la situazione pare 
essere peggiorata. Anche se ultima- 
mente non sono molto informato sulla 





Oltre alle opere citate nell’interviste, a noi Eternal Castle 
[REMASTERED] ha ricordato anche S., il romanzo di J.J. Abrams. 


soap-opera politica attuale, rimango 
dell'idea che le soluzioni esistano 
sempre: basta cercare, tenere gli occhi 
aperti, e soprattutto non avere paura di 
uscire dalla nostra “zona comfort”. 








TGM - The Eternal Castle [REMASTERD] 
invece è un gioco molto lontano da 
RIOT: cosa ti ha portato a cambiare così 
radicalmente genere ed approccio? 

LM - The Eternal Castle REMASTEREDÌ è il 
gioco a cui ho sempre voluto giocare quan- 
do ero bambino. È un misto fra un vecchio 
ricordo che ho avuto di un gioco rotto che 
trovai e che persi durante la mia infanzia, 
mescolato con tutto quello che speravo 
che quel gioco fosse, un omaggio a tutti 

i giochi del genere del tempo e a molti 

film che ho amato da piccolo nel tempo 
dei nostalgici VHS. Sentivo il bisogno di 
farlo. Fortunatamente ne sono rimasto 
molto soddisfatto e consiglio a chiunque 

di provarlo (0 su Steam, o piratarlo come ai 
vecchi tempi, o a casa di un amico - visto 
che si può giocare anche in due giocatori!!). 





TGM - Qualcuno pare non aver capito 
il senso e la finalità del meta-racconto 
che ha introdotto il gioco. Avevate 
messo in considerazione questa even- 
tualità? Immaginavate che si sarebbe 
scatenata una caccia al tesoro online? 
LM - Da quello che ho notato, pare che 
la maggior parte delle critiche vengano 
dall'Italia. II che è molto ironico, conside- 
rando che ho visto più gente accanita a 
cercare di trovare la verità in un vecchio 
videogioco indipendente degli anni ‘80 
piuttosto che a indagare le realtà che ci 
circondano. Realtà attuali, a livello politi- 
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TA2."88 La “Sindrome di Tetris” fa riferimento al modo incongruo 
2 incuiguardare a lungo la TV influisce sui nostri pensieri. 





co e sociale, che iIMpediscono a molti di 
raggiungere i propri sogni e che stanno 
facendo cadere l'Italia in un triste buco 
senza fondo, mentre molti continuano 
a nutrirsi delle menzogne quotidiane 
che ricevono per distrarsi da quello che 


sta succedendo veramente “dietro le 
quinte”. Invito chiunque se la sia presa 
a IMpuntarsi con la stessa energia per 
scoprire le realtà che stanno facendo 
marcire questo paese. È sicuramente 
più rischioso, ma porterebbe a risultati 
decisamente molto più costruttivi. 




















TGM - Quali sono le opere che ne 
hanno maggiormente influenzato 

lo sviluppo? 

LM - Come ho accennato prima, molti 
film (soprattutto degli anni ‘80 e ‘90) 
come Die Hard, La Casa 3, Mad Max, 
Indiana Jones, Matrix, Oldboy, i Goonies, 
Pagemaster, e altri che sicuramente 
sono finiti nel mio subconscio, insieme 
ai pochi giochi del tempo che adoravo 
tipo Prince of Persia 1 e 2, Another World, 
Flashback, Abe's Oddissey ed Exodus, 
con riferimenti a Doom/Quake, e altri ea- 
ster egg che forse scoprirete giocando. 





TGM - Mi è sembrato che Eternal Castle 
[REMASTERD] possa rappresentare sia 
una critica alla moda della retro-nostal- 
gia sia una dimostrazione che persino il 
“linguaggio” videoludico più arcaico ha 
ancora qualcosa da dire. Ci ho preso? 
LM - Non ci avevo pensato, ma come 
punto di vista mi piace. Oggi giorno 

è molto più facile realizzare un gioco, 
quindi piuttosto che mirare a pompare 
la grafica al Massimo, a volte è Meglio 
rallentare un attimo, fare un paio di 
passi indietro, e aiutare il giocatore a 
espandere la propria iIMmmaginazione. 
Perché senza cuore, non può esistere il 
divertimento. Piuttosto che mirare alla 
tecnica, spero che i prossimi pionieri 
dell'arte interattiva mirino a comunica- 
re emozioni forti, potenti, e uniche. So- 
prattutto in tempi come questi, sento 
che il mondo ne ha veramente bisogno. 











TGM - Quali altre idee bollono in pen- 
tola per il futuro? 

LM - Al momento non posso parlarne 
appertamente, ma se tutto va per il verso 
giusto presto partirà un nuovo progetto 
molto diverso dai precedenti. 








Grazie mille, Leonard!] 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


